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disposition. 

En oiro orden de wsas, y dentro del terrene de nuestro muy quendo 
CPC, esta semana proponemos a todos tos lectores, aficionados al tecleo de 
programed, un juego en la mas pura linca, War Game, v en el que la 
estrategia sera pieza clave a la hora de veneer. . 
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desde la cual intentaremos deseubrir al usuano del Amstrad PC, este 
nuevo y desconocido lenguaje que lanias posibihdades enciena 

Una section que hacia ya varias semanas temamos en el olvidn, vuelve 
en este numero con toda su fuerza, se trala de Help CPM, una section 
dedicada a intentar comprender mejor este mundialmente extendtdo sistema 

operativo. 
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Impresora barata 


caracteres por segundo, ochenta 
column as, letra NLQ (alta 
calidad), buffer de 8 K, traccion 


y friccion. Ademas, se puede 
elegir entre una amplia serie de 
tipos de letras mediante mandos 
frontales. 

Atari instala una 
filial en Espana 

La empresa de ordenadores 
Atari Corporation acaba de 
instalar en Espana una filial, 
llamada Ordenadores Atari, con 
la que espera alcanzar en 1987 
el 10 por 100 del mercado 
espanol y el 30 por 100 en 
1988. 

Para alcanzar estos objetivos, 
la companfa, hasta ahora 
representada por Investronica, 
va a iniciar una polltica de 
precios muy agresiva. Ademas, 
no se limitara a distribuir sus 


ordenadores, como venfa 
haciendo hasta ahora, sino que 
intentara abrir su mercado y 
fabricar en Espana. Segun 
Claude Nahum, presidente 
director general de la firma, «en 
estos momentos, el grupo esta 
interesado en fabricar en 
Europa, y Espana es un 
candidato ideal para ello, 
debido a que nuestro pals es, en 
la actualidad, el quinto mercado 
europeo. 

Declaracion de la renta 
para Amstrad 

Master Computer ha sacado 
una serie de programas para 
hacer la declaracion de la renta, 
tanto simplificada como 
ordinaria, que realiza todos los 
calculos necesarios. 

Ademas, puede cubrir todos 
los impresos oficiales, tambien 
la hoja resumen de la ordinaria, 
y realizar un listado de los datos 
en pantalla o por impresora. 

Existen tres versiones 
distintas, con diferentes precios, 
una para cada tipo de 
ordenadores Amstrad. La 
version para PCs cuesta 65.000 
pesetas (mas IVA) el paquete 
completo, y 39.000 (mas IVA) 


La empresa DSE, 
importadora en Espana de las 
impresoras Newprint, ha 
anunciado la distribucion de un 
nuevo modelo, la CPB-80EX, a 
un precio muy asequible 
(39.900 pesetas), y compatible 
con IBM. 

tiene una velocidad de 135 


Oferta especial 
para el PC 

En una tentativa de mejorar 
la acostumbrada bajada de 
ventas durante el verano, el 
conjunto Amstrad Office podra 
conseguirse durante los tres 
meses que van desde el primero 
de junio al 31 de agosto. 

El conjunto Amstrad Office 
incluye el PC 1512 con doble 
diskette y un monitor 
monocromo, la impresora de 
matriz punteada DMP 3000, 
Wordstar 1512 y el Supercalc. 
Todo esto por un precio de 820 
libras, sensiblemente mas bajo 
que el precio normal de 1.000 
libras. 

No existen probabilidades de 
que esta oferta especial se 
extienda despues del periodo 
mencionado; sin embargo, en el 
pasado, los «especiales de 
verano» han tendido a hacerse 
permanentes. 


ilmulaclor 
de vuelo 
para el CPC 

Microprose ha anunciado las 
versiones de F-15 Strike Eagle 
para el Amstrad CPC y para el 
Spectrum. El tftulo ofrece siete 
diferentes misiones de vuelo, 
que van desde Vietnam a Iran. 
Escrito por Sid Meier y 
desarrollado por el jefe de 
Microprose , Bill Stealey. 

F-15 Strike Eagle ya esta a la 
venta para el IBM PC (y 
compatibles), Commodore 
64/128 y Apple/Mackintosh. 

La version para el Amstrad 
CPC cuesta 15 libras en disco y 
10 libras en cassette. 


nsamblador 
bajo CP/M + 

Maxam fue el primer 
lanzamiento de Amor. Era un 
ensamblador monitor 
funcionando bajo AMSDOS, de 
excelente calidad, para los 
ordenadores CPC, y todavla 
tiene un gran numero de 
aficionados. 

Aunque hay muchos 
ensambladores en el mercado 
actual para los ordenadores 
Amstrad CPC y PCW, el 
ultimo lanzamiento de Amor, 
Maxam 2 tiene muchas 
posibilidades de llamar la 
atencion e interesar a 
cualquiera. Maxam 2 funciona 
bajo CP/M + , tanto para 
Amstrad PCW como para el 
CPC, y, si bien el precio de 80 
libras puede disuadir a algunos 
usuarios, no cabe duda de que 
Amor ha creado un producto de 
la mas alta calidad. 
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tanto el de renta simplificada 
como el de la ordinaria. En el 
caso del PC, el programa tiene 
un fichero adicional con todas 
las declaraciones realizadas, 
pueden hacerse listados de toda 
la facturacion diaria, y al 
finalizar la declaracion puede 
emitir cuatro tipos de facturas 
diferentes. 

El software para el CPC 6128 
tiene un precio de 14.000 
pesetas (mas IVA); el del PCW 
8256, 19.900 pesetas (mas 
IVA), y el del PCW 8512, 
26.000 pesetas (mas IVA). En 
este ultimo tambien se puede 
mantener un fichero con todas 
las rentas realizadas. Una de las 
mayores ventajas de estos 
programas es que realizan todos 
los calculus muy rapidamente, 
en realidad, segun Master 
Computer, en un minuto. 

Programas 

para Amstrad CPC 

Microbyte acaba de sacar al 
mercado una serie de programas 
para el PC 1512 que van desde 
los tipicos de contabilidad a los 
destinados a ayudar en la 
declaracion de la renta. 

Pero quiza uno de los que 
mas pueden ayudar a un 
profano en los temas 
informaticos es un programa 
llamado Amigo. Su funcion es la 
de ser un autentico amigo que 
simplifica la comunicacion con 
el sistema operativo, sin 
necesidad de tener ningun tipo 
de conocimientos especificos. 
Mediante un sistema de 
ventanas, totalmente 
automatico, el programa va 
construyendo las lfneas de 
comando necesarias para 
ejecutar aquello que el usuario 
desea. Su precio es de 7.900 
pesetas (mas IVA). 

Otro de estos programas es 
un paquete de contabilidad 


Novelas interactivas 
para el CPC 

Las primeras novelas 
interactivas en Castellano fueron 
las de la serie Telarium, en 
sistema MSX-2, de la casa 
Idealogic. 

Ahora que ya esta en el 
mercado el ultimo titulo de la 
coleccion, se anuncia el proximo 
lanzamiento de cuatro tltulos, 
inicialmente, para PCs y 
compatibles a 5.990 pesetas 
cada uno. Estos cuatro primeros 
son, «La isla del tesoro», «Perry 
Mason», «Dragonwold» y 
«Nueve prlncipes en Amber». 

Cada una de estas aventuras 
tiene varios finales, ya que se 
puede dialogar con los 
personajes y lograr que se 
convierta en una aventura 
diferente, cada vez que se 
juegue, con finales distintos. 

Este dialogo es posible porque 
cuentan con un analizador 
sintactico del lenguaje capaz de 
comprender entre 500 y 700 
palabras. 

Tercer Forum 
de PC/IBM 

Durante los dias 10, 11 y 12 
de junto se celebra, en el 
estandar que contiene el Plan 
Contable Espanol, un numero 
ilimitado de grados contables, 
correccion y anulacion 
automatica de apuntes y toda 
clase de balances y relaciones, 
por 99.999 pesetas (mas IVA). 

El paquete de Gestion Integrada 
tiene un precio de 129.999 
pesetas (mas IVA). 

Para los profesionales de la 
medicina presenta un 
interesante software con el que 



Pabellon de Convenciones de 
Madrid, el Tercer Forum. Nacional 
de PC/IBMy compatibles, en el 
que se presentaran muchas 
novedades en software y 
hardware para este tipo de 
ordenadores. 

Este es el caso de la empresa 
DSE (Distribuidora de Sistemas 
Electronicos, S.A.), que 
expondra en este forum su linea 
de impresoras compatibles, 
ordenadores compatibles PC y 
AT, terminales, y toda clase de 
accesorios y programas, 
especialmente graficos y de 
diseno. 
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pueden archival' el historial de 
cualquier paciente en el 
momento que la necesiten y 
continuarla o actualizarla, si es 
necesario, con mucha facilidad. 
Medi-Carc permite la consulta de 
datos muy determinados, con la 
ventaja de incluir graficos 
caractensticos de cada 
especialidad y marcar, rellenar 
o borrar directamente, ademas 
de muchas otras utilidades. 
Cuesta 95.000 pesetas (mas 
IVA). 

El programa de Declaracion de 
La renta esta presentado para 
gestorfas y asesorias fiscales, y 
esta disenado en forma de 
dialogo, de manera que el 
mismo va pidiendo los datos 
sobre rendimientos, incrementos 
o disminuciones patrimoniales. 
Viene con varias posibilidades, 
con precios que oscilan entre las 
34.000 y 179.000 pesetas (mas 
IVA). Tambien hay diversas 
versiones para los Amstrad 
PCW y CPC, con precios de 
9.000 a 19.000 pesetas (mas 
IVA). 
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en el Amstrad PC 

Por Fco. Javier Barcelo Taboada 

Una de las aplicaciones mas utiles cuando se dispone de un ordenador 
y de una impresora adecuada, es el proceso de textos. Esta posibilidad 
convierte el ordenador en una maquina de escribir perfecta y un 
archivador de documentos de acceso cast inmediato. 

E 


Ixiste una gran variedad de procesadores de 
texto para los PC’s y compatibles, que funcionan 
bajo MS-DOS y, por lo tanto, para el Amstrad 
PC 1512. Y este, ademas, al incorporar el entorno 
GEM dispone de Gem Write, ya comentado en 
un numero anterior de la revista. Para esta 
prueba comparativa se han elegido, ademas de 
este ultimo, dos de los mas representatives. Estos 
son el Multitexto y Word Star. 

Para los que no hayan trabajado nunca con un 
procesador de texto, este es un programa que 
permite escribir cualquier texto en la pantalla y 
luego pasarlo a la impresora. Su manejo resulta 
muy comodo, no teniendo que preocuparse de 
pasar de lmea cuando no queda espacio en ella, 
pues el texto aparece automaticamente en la 
siguiente. Si se desea, el texto aparecera de forma 
que ambos margenes sean uniformes. Esto lo 
logra el procesador «repartiendo» espacios entre 
las palabras. Otra facilidad es que se puede 
corregir cualquier error simplemente situando el 
cursor en el caracter equivocado y tecleando el 
correcto, y aun mas, se puede marcar un bloque 
de texto y moverlo a una zona distinta. dodos 
disponen de muchas mas facilidades, pero estas 
quizas son las mas relevantes. 

Dentro de los programas elegidos, el Gem 
Write tiene una manera de funcionar diferente a 
los otros dos, por utilizar el entorno GEM y el 
raton para seleccionar funciones. Esto le permite 
hacer una presentacion en pantalla identica a la 
salida por impresora, presentando los tipos de 
letras y efectos de impresion de esta manera. Los 
otros dos se valen en pantalla de codigos que no 
hacen facilmente identifiable el efecto deseado, 
por lo menos hasta que se conocen de memoria, 
cosa que se logra con el tiempo. Tambien el 
movimiento por el texto, en caso de que este 
ocupe varias pantallas, es mas rapido gracias a la 
corredera y el raton. No obstante, la mayor 
facilidad del Gem Write estriba en su facilidad 
para hacer uso de sus comandos, mientras que los 
otros dos requieren de los menus de ayuda hasta 


que se memorizan los codigos de los comandos 
mas usados. 

Gem Write posee una facultad que no tienen sus 
competidores, la posibilidad de «insertar» en el 
texto graflcos realizados por otros programas. En 
contra, por lo menos hasta acostumbrarse, esta la 
confusion que produce combinar el raton con el 
teclado. Para buenos mecanografos llega a resultar 
engorroso y lento cambiar de una cosa a otra. 
Tambien carece de otras facilidades que incluyen. 
aunque sea opcionalmente, los otros dos 
programas, como la correction de la ortografia, 
basada en un diccionario o el Mail Merge. 

Entre los otros dos tambien hay diferencias 
apreciables. Multitexto funciona a base de menus 
pequenos y accesibles, de una manera tfpica, pero 
facil. El acceso a los mensajes de ayuda se realiza 
desde cualquier pantalla a traves de la tecla FI, 
mientras que Word Star funciona con zonas de 
ayuda en la parte superior de la pantalla. La 
mayorfa de las veces las opciones estan resumidas 
tan acertadamente que ni con ayuda se pueden 
descifrar Ese aspecto es, sin duda, mas 
complicado para el usuario con poca experiencia. 

El Multitexto proporciona como caracteristica 
mas importante el disponer de una ficha para 
cada documento, en la que se pueden introducir 
datos, como el nombre del autor y destinatario, 
tres palabras claves de identification y tres lineas 
de comentarios. Se pueden efectuar busquedas 
por estos parametros que den el o los documentos 


f/ proteso de texto es una de 
fas utilidades mas importantes 
dentro del uso totidiano de un 
PC. 


que las cumplan. Otra caracteristica importante 
es la posibilidad de estructurar los documentos en 
distintas bibliotecas, lo cual facilita la localization 
de los documentos. 
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Y Word Star, para no ser menos, posee, entre 
otras, la capacidad de funcionar en modo no- 
documento. Es decir, que puede funcionar como 
un editor. La mayoria de los procesadores de 
texto al salvar archivos colocan codigos de control 
para separar lineas, parrafos, etc. Estos archivos 
son solo utilizables por el mismo programa, dado 
que el significado de estos codigos cambia de un 
programa a otro. Con Word Star se pueden 
salvar sin codigos, de manera que puedan ser 
utilizados por los programas compilados o 
ejecutados como ficheros BAT, cosa nada 
despreciable dada la pobre calidad del editor 
suministrado por el MS-DOS. Otra caracterfstica 
muy interesante de este procesador es que se 


pueden ejecutar comandos 
del sistema operativo desde 
el. Si, por ejemplo, queremos 
copiar un archivo a otro 
disquette y no tencmos 
ninguno formateado, 
podemos ejecutar el comando 
Format de manera que al 
acabar cl formateo volvemos 
al punto donde estabamos 
antes. 

Tanto Word Star como 
Mail Merge ofrecen como 
opciones el Mail Merge y la 
correccion ortografica. Esta 
ultima consiste en un fichero 
que contiene un vocabulario 
en espanol de unos cuantos 
miles de palabras, scgiin el 
programa, de modo que si 
hay un error en alguna de las 
palabras tecleadas que se 
encuentren en el, esta es 
corregida. El Mail Merge 
permite escribir el mismo 
documento todas las veces 
que se desee, incluyendo en 
el campos que variaran de 
uno a otro segun los valores 
de un determinado fichero. 
Ambas facilidades se pagan 
aparte. 

En cuanto a la instalacion, 
los ties programas se 
diferencian bastante. El Word 
Star tiene el programa de 
instalacion mas completo, 
pudiendose elegir desde 
colores para la pantalla hasta 
tipos de impresora, pasando 
por la redeflnicion de teclas, pero tiene el 
inconveniente de que muchfsimas caracterfsticas 
solo se pueden definir a traves de el. Ademas, 
como defecto esta el que cada vez que se instala 
el programa hay que meter todas las 
modificaciones de nuevo. Lograr la instalacion 
«perfecta» lleva muchas pruebas y paciencia. 
Multitexto no posee una instalacion tan completa, 
pudiendose modificar menos parametros, pero 
esto se hace desde el propio programa en 
cualquier momenta, lo que resulta mucho mas 
comodo. Gem Write tiene un programa externo 
de instalacion que solo pregunta por las unidades 
de disco, pudiendose los demas parametros 
configurar a traves del programa. antique por 
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PC 


estar especfficamente orientado al GEM no 
permite muchas modificaciones. 

En cuanto a manejo, si le gusta el GEM, la 
opcion es clara. Si no, en principio, es mas facil 
de utilizar Multitexto, debido a una estructura 
mas simple de menus. Pero si las dificultades no 
le asustan, determinadas caracterfsticas de Word 
Star hacen que sea, por poco, el mas potente de 
los tres. 

A la hora de imprimir, Multitexto permite 
crear una cola de impresion y trabajar en otro 
documento mientras se imprime la lista. Gem 
Write tambien, pero mediante el programa 
Output de Gem, y Word Star separa una cosa de 
la otra. Los efectos de impresion son mejores y 
mas faciles de utilizar en Gem Write, y similares 
en los otros dos, aunque en Multitexto sea un 
poco mas facil utilizarlos. 

La presentacion en pantalla va segun gustos. 
Gem Write y Word Star incluyen menus de 
ayuda en la pantalla, y una corredera en el lado 
derecho para indicar la marcha del articulo. 
Multitexto no incluye menus de ayuda en la 
pantalla, sino que al activar esta se cambia 
totalmente de pantalla para presentar los 
mensajes. Esto hace que las pantallas de ayuda 
sean mas faciles de entender, pero que el proceso 
sea mas lento. Como ayuda suplementaria el 
Word Star incluye en la ultima lfnea las 
abreviaturas de las funciones asignadas a las 
teclas de funcion, estilo Basic Microsoft, Resulta 
util cuando se averigua lo que las abreviaturas 


CaracKrisfe 

Word Slat 

M iItiIxi 

Gem Wr.te 

justification 

Si 

Si 

Si 

Busqueda 

Si 

Si 

Si 

Sustitucion de Texto 

Si 

Si 
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Si 
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Si 

Si 

Si 
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Si 

No 
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Si 

Si 

Fusion de Archivos 

Si 
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Si 

No 

Funciones Biblioteca 
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No 

Mail Merge 

Opcion 

Opcion 

No 

Spool Impresion 

No 

Si 

Si 

Fichas Documentos 

No 

Si 

No 

Ejec. Progs. Externo 

Si 

No 

No 

Insertar Graficas 

No 

No 

Si 



quicren decir, que no es tan pronto como 
debiera. Y es que muchos de los menus de este 
programa estan traducidos de manera por lo 
menos confusa. 

CONCLUSION 

Los tres programas probados resultan 
herramientas poderosas a la hora de sustiluir a 
una maquina de escribir. Aunque al final el 
resultado depende no solo de ellos sino tambien 
de la impresora que se tenga, no se les puede 
poner muchos reparos. El Gem Write se aparta 
un poco de la manera de funcionar traditional, 
pero tambien aporta caracterfsticas propias de 
GEM inalcanzables para los procesadores 
tradicionales. Todo depende de las necesidades 
graficas que se tengan, y de lo atractivo que les 
sea el GEM. 

Los otros dos tienen, tambien, pros y contras. 
Es mas diffcil de utilizar el Word Star que el 
Multitexto, aunque quiza «un poco» mas potente. 
No obstante, ambos cumplen mas que 



Salvo estribir por su tuenta, 
los protesadores de texto de 
hoy dla pueden hater 
tualquier tosa. 


sobradamente los requerimientos necesarios para 
trabajar con ellos. Quiza —solo quiza— si tiene 
mucho volumen de documentos, y estos no 
requieren grandes complicaciones, sea mas 
comodo multitexto, mientras que para usos mas 
complejos, incluyendo usarlo de editor para otras 
aplicaciones (como DBASE III, cuyo editor es tan 
bueno como la mayorfa de nuestros politicos...), 
sea mas aconsejable el Word Star. Pero esto es 
solo una opinion relativa. Este articulo empezo 
siendo escrito con el Word Star, pero puede que 
el proximo lo sea con Multitexto. Tendre que 
pensarlo... 
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El dominio del DOS 
Plus 

Uno de los aspectos mas 
importantes del ordenador es 
el sistema operative) que 
utiliza. El objetivo del libro 
es, segun su autor, «ensenar 
de forma amena el manejo 
del DOS Plus, empezando 
por las funciones mas 
utiles..., para acabar con las 
funciones mas complejas que 
proporciona el DOS Plus». 

Los sistemas operativos son 
la base en la que se apoyan 
el resto de los programas 
para funcionar. La principal 
caracterfstica del sistema que 
analiza el libro es que es el 
unico que puede ejecutar 
programas escritos para 
CP/M 86 y MS-DOS en el 
mismo ordenador. Se 
empieza con una explicacion 
sobre el manejo de los discos 
y las utilidades del sistema, 
para continuar con los 
ficheros por lotes (ficheros 
batch) y el empleo del gestor 
de dichos ficheros. Pero, 
sobre todo, es importante por 
la introduccion que realiza a 
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una serie de programas con 
una presentacion muy 
especial: el GEM, por lo que 
esta indicado para todos los 
usuarios del Amstrad PC. 

Un capitulo importante es 
el dedicado al analisis sobre 
el Basic 2, un potente y 
rapido lenguaje, creado por 
Locomotive Software y que 
se suministra con el Amstrad 

PC1512. 

Para terminar, proporciona 
una guia muy practica con la 
que se intentan solucionar 
todos esos problemas que se 
presentan con relativa 
frecuencia al hacer uso de un 
sistema operativo. 



Cobol para el IBM 
PC y compatibles 

Dentro de la coleccion 
«Informatica de Gestion», la 
editorial Gustavo Gili ha 
publicado este libro con el 
que se intenta que el lector 
consiga alcanzar una idea 
bastante aproximada de la 
programacion en Cobol y, 
mas concretamente, como 
utilizarlo en un IBM PC. 

Esta dividido en una serie 
de capitulos en los que se 
explican y analizan las cuatro 
grandes divisiones que tiene 
cualquier programa escrito 


C. Bonnin 

COBOL 

PAHA EL IBM-PC 
Y COMPATIBLES 



con este lenguaje y las 
secciones de cada una de 

ellas. 

Como quiera que el Cobol 
se utiliza principalmente para 
crear programas de gestion, 
ya que se diseno para esta 
tarea, en el libro se dan unas 
nociones sobre los ficheros 
secuenciales e indexados, la 
gestion de tablas, etc, pero 
siempre encaminado hacia las 
especificaciones del IBM PC. 

Una de las mayores 
ayudas que ofrece el libro, 
para los principiantes, es un 
esquema de un programa en 
Cobol, con las divisiones 
propias de este lenguaje y 
todas las instruceiones a 
utilizar, tanto obligatorias 
como optadvas, ademas de 
una lista completa de las 
palabras reservadas del Cobol 
A.N.S. 

A lo largo de las 
explicaciones va proponiendo 
una serie de ejercicios 
practicos que seran muy 
utiles a todos aquellos que 
quieran aprender a 
programar. En el anexo final 
se encuentran todas las 
soluciones a dichos 
problemas. 
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CONCURSO MUSICAL 

DE AMSTRAD Semcmal 

jPuede ganar un equipo de aita fidelidad 
con Compact Disc! 


I 


BASES 

1. — El concurso se divide en 
tres categorias diferentes. Cada 
concursante puede optar por una 
de ellas, por las dos o por las 
tres si lo desea. 

Primera categoria: consiste 
en la creacion de un tema libre. 
Se puede enviar una melodia, 
cancion o cualquier tipo de 
musica. 

Segunda categoria: el 

concursante debera enviar los 
siguientes sonidos: 

— sonido de llamada 
telefonica 

— ruido de explosion 

— sonido de un disparo 

— ruido de arranque de un 
coche o moto 

— sonido que produce el 
despegue de una nave espacial. 

Tercera categoria: esta 
categoria se reserva en exclusiva 
a los PCW por la clara 
inferioridad en que se 
encuentran respecto al resto de 
ordenadores de la gama 
Amstrad. Aqui se premiara la 
mejor melodia segun lo 
expresado en la primera 
categoria o los mejores cinco 
sonidos que se especifican en la 
segunda. Por lo tanto, los 
concursantes pueden enviar 
melodias, sonidos o ambas cosas 
a la vez. 

2. — Las melodias y/o los 
sonidos, en las tres categorias 
deberan enviarse a la redaccion 
de AMSTRAD Semanal en 
forma de programa, bien en 
Basic, en Lenguaje Maquina o 
en programa cargador a base de 
lineas Data. No se admitiran 
ficheros binarios, o una mezcla 
de ambos lenguajes. El soporte 
sera un cinta de cassette o un 
disco, en el formato requerido 
por el modelo de ordenador 


Amstrad para el que se haya 
escrito. 

3 . — El disco o cassette 
debera enviarse a la siguiente 
direccion: 

CONCURSO MUSICAL 
AMSTRAD SEMANAL 
APARTADO 226 
ALCOBENDAS 
MADRID 

4 . — Este concurso esta 
abierto a todos los usuarios de 
ordenadores de la gama 
Amstrad, sin exception, 
cualquiera que sea el modelo. 

5. —, El plazo de envio de las 
melodias y sonidos para el 
concurso comienza a partir del 
dia 10 de febrero y finalizara el 
dfa 10 de mayo de 1987. Las 
cartas con matasellos posteriores 
a esta fecha no entraran en 
concurso. 

6. -i Cada concursante puede 
enviar, dentro de! plazo, una sola 
carta conteniendo su creacion. 

Si decide optar por ambos 
temas, la melodia libre y los 
cinco sonidos, debera enviarlo 
todo junto en el mismo sobre, 
convenientemente separados 
para facilitar su identificacion. 

7 . — El jurado estara formado 
por don Francisco Pastor del 
Pueyo (director de Erbe 
software), don Carlos Toro 
Montoro (compositor) y don 
Jose Luis Arriaza Ovran (locutor 
del programa «Sabado chip» de 
la cadena COPE). 

8. — Cada uno de los 
ganadores de las tres categorias 
recibiran un equipo de alta 
fidelidad «lnvestronica CD-300 
ht». No podra recaer mas de un 
premio en la misma persona. 

Para ello el jurado comenzara 
calificando por la primera 
categoria, luego la segunda y 
despues la tercera. El 


concursante que resulte ganador 
en la primera categoria sera 
eliminado, una vez que el jurado 
pase a calificar la segunda, si es 
que tambien ha participado en 
ella, y asi en los siguientes 
casos. 

Los premios seran enviados 
mediante agencia de transporte 
puerta a puerta (transporte por 
carretera para la peninsula y 
maritimo para las islas). 

9.— Se regalaran tres equipos 
de alta fidelidad repartidos entre 
las tres categorias: 

— a la mejor melodia 

— a los mejores sonidos 

— a la mejor melodia o 
mejores cinco sonidos en PCW. 

10 El jurado se reunira y 
valorara las creaciones de los 
concursantes durante la primera 
quincena de mayo de 1987. De 
los resultados se informara 
cumplidamente en la revista. La 
decision del jurado sera 
protocolizada por un notario y 
cualquier lector podra solicitar el 
acta notarial siempre que lo haga 
dentro de los tres meses 
posteriores a su fecha de 
emision. 

11. — Los agraciados recibiran 
comunicacion personal por 
correo certificado de AMSTRAD 
Semanal. 

12. — Todos los programas 
enviados por los concursantes 
quedan en propiedad de la revista 
AMSTRAD Semanal, 
reservandose el derecho de 
publicacion si lo considerara 
oportuno. 

13. — La participacion en este 
concurso implica la aceptacion 
total de todas las bases. 
Cualquier supuesto que se 
produzca, no especificado en 
estas bases, sera resuelto por 
HOBBY PRESS, S. A. 


PRORROGADO HASTA EL 10 DE SEPTIEMBRE 
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MUSICAL 
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Cepecodia Hungara 


Nuevamente la originalidad pasa por estas 
paginas, en esta ocasion de la mano de Javier 
Torres quien ha sabido sacarle a su CPC todo el 

jugo musical. 


SO MODE 0:BORDER 0:a$=*000603I3002S260S01 
220710' 

60 nn=l:F0R n=0 TO 11:INK n,VAL(MID$(a$,n 
n,2)>:nn=nn+2:NEXT 

70 ENV 1,25,15,10:500X0 2,1200,970:SOUND 
4,1202,970:S0UND 2,0,150,15,1,,30:SOUND 4 
,0,150,15,1,,20 
80 FOR i=2 TO 6 STEP 2 
30 FOR n=2 TO 18 STEP 2:PEN 1:PAPER 3IL0C 
ATE n,i:PRINT CHRK213):PAPER 0:L0CATE n+ 
1,ilPRINT CHR$(212):PEN 2:L0CATE n+l,i+l: 
PRINT CHR*(215):PAPER 3:LOCATE n,i+l:PRIN 
T CHRK214) 

100 NEXT n,i:PAPER 0:PEN 1 
110 p-284:FOR n=28 TO 20 STEP -4:PL0T n,p 
:DRAWR 584+g,0,7:DRfiWF: 0,102+g/2,8:DRAWR 
-588-g,0,7:DRAWR 0,-102-g/2,8:g=g+8:p=p-2 

:next:ink i,6:ink 2 , 3 :ink 3,13 

120 TAGlGRAPHICS PEN 5,l:p=t:a$=*PR06RAHA 
MUSICAL":FOR n=68 TO 560 STEP 32:M0VE n, 
374:PRINT KIDt(a*,p,l);:p=p+l:S0UN0 1,40, 
5,15:F0R r=l TO 50INEXT r,n 
130 p=l:at=*AMSTRAD CPC6!28':F0R n=82 TO 
538 STEP 32:M0VE n,310,6:PRINT HID*(a$,p, 
l);:p=p+l:F0R r=l TO 90:NEXT r,n 
140 FOR r=l TO 500:NEXT 
ISO A$=*Ajusta el voluaen de tu ordenador 

y» 

160 MOVE 20,230:F0R n=l TO LEN(a*):H0VER 
-4,2,3:PRINT MIO$(a$,n,l);:MOVER -30,-2,9 
IPRINT MID*(al,n,l);:S0UN0 1,500,4:F0R r= 
1 TO 30;NEXT r 

170 IF n=20 THEN MOVE 50,200 
180 NEXT:FOR r=l TO 500:NEXT 
190 A$=*PULSA UNA TECLA* 


200 v=is: r=o: x=2 :q=io: p=ss :for i=ioo to i 

20 STEP 2 

210 FOR t=l TO 2:S0UNC l,0,10,v,,,r:r=r+i 
:v=v-0.5:NEXT 

220 HOVE P,!,Q:F0R N=1 TO LEN(A$):PRINT M 
ID*(A»,N,1);:M0VER x,o:next:p=p-7:x=x+i:i 
F 1=118 THEN Q=6 
230 NEXT 

240 A*="7C868A10A2C27C080808000808087C020 
27C80807C7C02027C02027C8282827C0202027C80 
807C02027C7C80807C82827C7C0202000202027C8 
2827C82827C7C82827C02027C00* 

250 p=I:y=48:SYMBOL AFTER 48:F0R i=l TO 1 
41 STEP 2 

260 IF p=8 THEN SYMBOL y,a( 1) ,a(2), a(3),a 
(4),a(5),a(6),a(7),0:p=i:y=y+l 
270 a(p!=VAL(*&*+MIDt(al,i,2)):p=p+l:NEXT 
280 GRAPHICS PEN 1,0:j=2: j j=3:g=352:MOVE 
256,40,1:PRINT*3:02*;:PLOT 248,44,3:DRAWR 
136,0:DRAWR 0,-20:DRAVR -136,0:DRAWR 0,1 
SIMOVER 4,4:DRAWR 136,0,11:DRAWR 0,-20 
290 CLEAR INPUT 
300 IF INKEY$="*THEN 300 
310 * 

320 ' t-t-t-i-t-t-i-t-t-t-t-t-t-t-t-t-t 
330 '* B L 0 Q U E D E 0 A T 0 S * 

340 ' t-t-t-t-t-t-t-t-t-t-t-t-t-t-t-t-t 
350 R$=”426338284213451379284225506426338 
25356842633828463825321315967628421316963 
8319253159568284225190* 

360 Alt="106113127142159169159142* 

370 A2$=*21321316919021325321322525331921 
3284253213225284213* 

380 Blt=*10616011316010608008408007116008 
0160084160080160071160* 


390 Cl$=*l0604011304010604016904019016010 
60800840800711600800400840400950400800400 
84040095040106040113040127040142040159040 
169040190040159040169040190040* 

400 C2t=" 213225213338 379284225225 21321 
3169169 142169142127 159159159159 2132132 
13213 159159159159 284253284319 * 

410 Dl$=“10611310616919014211311310610608 
40840710840710630800840950800840951061131 
27142159169190159169190* 

420 02i=*21319016915914219014215916912714 
21591421591691902132532532252132252532843 
19338379253284253284319“ 

430 El«=*10604011304010604016904019016021 
30401060401130401270401420401060400840400 
71040080160084160080160071160* 

440 Fl$=*05308008408009516010608008408007 
1160063160071160063160056160* 

450 Gl$=* 071108400800071108400800 071014 
20127011301060095008400800 08411060095008 
411690 1590142012701420159016901590142012 
70 15911270142015911690 19001690190021301 
9001690159014201270 159112701420127111301 
060 14201270113010600950084008000710* 

460 G2$="16916019016021308042608033816025 
3160284160253160225160* 

470 Hl$=* 084110600950084109501060 095011 
30106009500840095010601130 10611270113010 
611690 1590142012701420159016901060113010 
60 12711060113012711420 15901420159016901 
5901420127011301060 1271106011301061* 

4B0 Hla*=*11301270 1420127011301060095008 
4008000710*:Hlb$=*11301270 11301060095010 
601130106011301420* 

490 H2$=*21316022516025308042608033808042 
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60804260903190804260803380804260803190803 

79160' 

500 Ilt=* 10621060095008411061 1131113010 
6009511131 12711270113010611271 084107100 
80008410951 10610800084009510801 08411060 
095008410711 08010630071008010841 0951071 
0080008410951* 

510 12*=*21321321321322522522522525325325 
32531421421421421271271271271421421421421 
27127127127113225213190225* 

520 Jlt=* 10610840095008411061 1131113010 
6009511131 12711270113010611271 085108400 
95010611131 12711270159012711131 10610840 
095010610841 08010800084009511061 0951084 
0095010611131* 

530 J2t=*2131602251602S32401420801S916016 
91601591202130401900401690201900202130402 
25040213040* 

540 KI$=* 106120084040 084040080040084040 
095040 106120106040 106040095040106040113 
040 127160106120 106080119040127040 11904 
0 142160* 

550 K2t=’21304016916015904016904019004021 
32001900402130402250402130402390402530402 
39040213160213040239040253040239040284160 
213040* 

560 Llt=* 142160 142040127040142040159040 
169160 106080119080 127160106080 142080 
127080106040095040 113160* 

570 L2t=*213!6022516025316016908019008021 
30402390402530402390402130802840802530801 
59080225160* 

580 ' 

590 ' t-t-t-t-t-t-t-t-t-t-t-t-t-t-t-t-t 
600 't E L A B 0 R H E L 0 0 I A * 

610 

620 EVERY 50,1 GOSUE 1480 

630 ENT -1,2,1,4,2,-1,4:ENT -2,1,1,3,1,-1 

,3:ENV 1,40,15,10:ENV 2,30,15,15:p=l:vl=l 

:v2=2:ENV 3,0,14,1,6,-0.5,50 

640 

650 PARTE I N I C I ft L 
660 

670 SOUND 63,0,1,0:v=8:F0R n=l TO 24 STEP 
3:a=VAL(HIDt(Alt,n,3)):SQUND l,a,160,v,, 
1:SOUND 2,al2,160,v,,2:G0SUB 1460:v=v+0.5 
‘.NEXT:SOUND 63,0,1,0 

680 h=l:FOR n=l TO 24 STEP 3:GCSUB 1460:S 
OUND l,VAL(HI0t(Alt,n,3)),160,12,,l:F0R t 
=1 TO 2:SOUND 2,VAL(KIDt(A2t,h,3)),80,12, 
,2:h=h+3:NEXT t.nlSOUNO 63,0,1,0 
690 h=l:FOR n=i TO 49 STEP 6:S0UN0 l,VflL( 
NIDt<Blt,n,3)),VAL(HIDt(Blt,n+3,3)),13,,l 
700 IF n<>49 THEN FOR t=l TO 2:SOUND 2,Vfi 
L(MID*(fi2*,h,3)),80,13,,2:h=h+3:NEXT 
710 IF NOT n=25 THEN 60SUB 1460 
720 NEXT:SOUND 63,0,1,0 


i 



730 h=l:FOR n=I TO 103 STEP 3 
740 IF n<34 OR n>58 THEN SOUND l.VALlHIDt 
(CU,h,3)),VflL(MI0*(Cll,h+3,3)),13,,I:h=h 
+6 

750 IF HIGt(C2t,n,l)=* ’THEN n=n+l:60SUB 
1460 

760 SOUND 2,VAL(HIDt(C2t,n,3)),40,13,,2 
770 NEXT:SOUND 63,0,1,0 
780 ' 

790 ' P ft R T E I N I C I ft L II 
800 ' 

810 h=3:F0R n=l TO 96 STEP 3:SOUND l,VftL( 

HIDt(Dlt,n,3)),40,14,,l 

820 SOUND 2,VAL(HIDt(D2t,n,3)),40,14,,2 

830 h=h+l:IF h=4 THEN h=0:GDSUB 1460 

840 NEXT:SOUND 63,0,1,0 

850 h=l;s=3:FOR n=l TO 96 STEP 3 

860 IF n<50 THEN SOUND l,VAL(MDt(Elt,h,3 

)),VAL(HlDt(Elt,h+3,3)),14,,l:h=h+6 

870 SOUND 2,VAL(HIDt(D2t,n,3)),40,15,,2 

880 s=5+l:IF s=4 THEN s=0:6DSUB 1460 

890 NEXT:SOUND 63,0,1,0 

900 s=3:v=l:h=l:F0R n=l TO 96 STEP 3 

910 v=v+l:lF v=2 AND n<60 THEN v=0:SOUND 

l,VAL(HIDt(Flt,h,3)),VAL(MIDt{Flt,h+3,3)) 

,14,,1:h=h+6 

920 SOUND 2,VflL(MIDt(02$,n,3)),40,14,,2 
930 s=5+l:IF 5=4 THEN s=0:60SUE 1460 
940 NEXT:SOUND 63,0,1,0 
950 ' 

960 PARTE CENTRAL 
970 ' 

980 h=l:v=5:FDR n=l TO 232 STEP 4 

990 IF HI0t(61t,n,l)=* "THEN n=n+l:GGSVB 

1460 

1000 b=VAL(HIOt(6it,n+3,1)): IF b=0 THEN 1 
=20 ELSE 1=40 

1010 SOUND l,VflL(HI0t(Gl*,n,3)),l,15,,l 
1020 v=v+l:IF v=6 AND n<210 THEN v=0:SOUN 
0 2,VAL(HIDt(62t,h,3))/2,VAL(HIDt(G2t,h+3 
,3)),13,,2:h=h+6 
1030 NEXT 

1040 *=15:hht=hlt+hlat:FGR i=l TO 2 
1050 h=l:v=3:F0R n=l TO 232 STEP 4 
1060 IF «ID*(HH«,n,l>=* 'THEN n=n+l:GOSUB 
1460 

1070 b=VAL(MIDt(HHt,n+3,1)):IF b=0 THEN 1 
=20 ELSE 1=40 

1080 SOUND l,VAL<HIDt(HHt,n,3)),I,»,,l 
1090 v=v+l:IF v=4 AND n<210 THEN v=0:S0UN 
D 2,VAL(MI0t(H2t,h,3))/2,VAL(HIDt(H2t,h+3 
,3)),»-l,,2:h=h+6 
1100 NEXT:HHt=Hlt+Hlbt:»=14 
1110 NEXT:SOUND 63,0,1,0 
1120 ' 

1130 ' PARTE FINAL 
1140 ' 

1150 h=l:FOR n=l TO 168 STEP 4 



1160 IF HIDt(Ilt,n,l)=* ’THEN n=n+l:6QSUB 
1460 

1170 IF HIDt(Ilt,n+3,l)=*0*THEN 1=20 ELSE 
1=40 

1180 SOUND l,VAL(HIDt(Ilt,n,3»,1,14,2,1 
1190 IF h=88 OR h=91 THEN 11=20 ELSE 11=4 
0 

1200 IF it<100 OR n>128 THEN SOUND 2,VALIN 
IDt(I2t,h,3)),ll,14,2,2:h=h+3 
1210 NEXTISOUND 63,0,1,0 
1220 v=2:h=UF0R n=l TO 168 STEP 4 
1230 IF NIDt(Jlt,n,l)=* 'THEN n=n+l:60SUB 
1460 

1240 IF HIDt(Jlt,n+3,l)=*0’THEN 1=20 ELSE 
1=40 

1250 SOUND l,VAL(HIDt(Jlt,n,3)J,1,14,2,1 
1260 v=v+l:IF v=3 AND h<74 THEN v=0:S0UN0 
2,VAL(HI0t(J2t,h,3)),VAL(HI0t(J2t,h+3,3) 
),12,,2:h=h+6 
1270 NEXT:SOUND 63,0,1,0 
1280 ' 

1290 PARTE FINAL II 
1300 

1310 h=l:t=2:F0R n=l TO 116 STEP 6 
1320 IF HIDt(Klt,n,l)=* ’THEN n=n+l:GOSUB 
1460 

1330 SOUND l,VAL(NI0t(Klt,n,3)),VAL(MIDt< 
Kit,n+3,3)),12,,1 

1340 SOUND 2,VAL(HI0t(K2t,h,3)),VALCNIDt( 
K2$,h+3,3)),12,,2:h=h+6 
1350 NEXTISOUND 63,0,1,0 
1360 h=l:FOR n=l TO LEN(llt) STEP 6 
1370 IF MIDt(Llt,n,l)=* 'THEN n=n+l:GOSUB 
1460 

1380 SOUND l,VAL(NI0t(Llt,n,3)),VAL(HIDt( 
Lit,n+3,3)),12,,1 

1390 IF n<93 THEN SOUND 2,VAL(NIDt(L2t,h, 
3)),VAL(HI0t(L2t,h+3,3)),12,,2:h=h+6 
1400 NEXT 

1410 60SUB 1460:SOUND 1,106,320,12,3,1:50 
UNO 2,213,320,12,3,2 

1420 SOUND 4,169,40,15,1:SOUND 4,142,40,1 

5,l:S0UND 4,106,120,15,1 

1430 FOR r=l TO 1500:NEXT:KOVE 0,0,0:PRIN 

T RENAIN(l):CLEAR INPUT 

1440 IF INKEYt=**THEN 1440 

1450 NODE 1:INK 1,24:INK 0,1:BORDER 1:END 

1460 FOR r=l TO 4:S0UND 4,VAL(HIDt(rt,p,3 

)),40,15,i:p=p+3:IF p=97 THEN p=l 

1470 NEXT:RETURN 

1480 j=j-l:IF j=9 THEN g=352:N0VE 320,40: 
PRINT'O'j 

1490 IF j=-l THEN jj=jj-l:HOVE 256,40:PRI 
NT HIDt(STRt(ij),2,LEN(STRt(jj)))i:i=59:g 
=320 

1500 HOVE g,40,l:PRINT HI0t(STRt(j),2,LEN 
(STRt(j)))! 

1510 RETURN 
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MSDOS 


En el fondo produce 
la mejor impresion 



Uno de los comandos mas po- 
tentes con que cuenta el reperto- 
rio del DOS es el comando PRINT, 
que pertenece a los transitorios de 
las ordenes propias del DOS. Es- 
te tipo de comandos no son reco- 
nocidos directamente por su orde- 
nador, que tiene necesidad de 
cargarlo, al igual que si fuese un 
programa, desde un disco. Todos 
los comandos transitorios vienen 
incluidos en el disco sistema del 
MSDOS, el disco rojo de los cua- 
tro suministrados por Amstrad al 
comprar su equipo. 

La ejecucion de la instruccion 
PRINT provoca que se vuelque el 
contenido de un fichero de texto 
en impresora. 

La diferencia que existe con 
otros comandos tipicos del DOS, 
es que este presenta unas cualida- 
des de seudomultitarea, gracias a 
la cual podemos ahorrar un tiem- 
po considerable, ya que el orde- 
nador realiza, o al menos aparen- 
ta realizar, a los efectos es lo mis- 


mo, dos ta- 
reas de for¬ 
ma simulta- 
nea, apro- 
vechando- 
se de esta 
forma tiem- 
pos muertos que usted por sus li- 
mitaciones humanas, seria inca- 
paz de aprovechar. 

Para ejecutar el comando solo 
tendremos que ejecutar la orden 
PRINT, seguida por el nombre del 
archivo que desea imprimir y la 
unidad donde se encuentra. Inme- 
diatamente se le interpelara por 
el nombre del dispositivo de sali- 
da, al que puede contestar con un 
simple (INTRO). 

Una vez pulsada la tecla, el sis¬ 
tema le devolvera inmediatamen- 
te el control para que caraue el 
Basic, ejecute el DBase III oTo que 
usted desee. El archivo, poco a 
poco ira siendo impreso hasta que 
finalice. En el caso de que desee 


detener la ejecucion le bastara 
con ejecutar: PRINT /T. 

El numero de archivos que pue- 
den estar en cola de espera, nas- 
ta ser impresos, es de 10, aunque 
este parametro puede ser varia- 
do hasta 32, aunque esto ultimo, 
por el momento, dificilmente le in- 
terese. 

Ejemplo: si usted dispone de un 
fichero llamado CARTA.DOC en 
la unidad B:, y el comando 
PRINT.EXE se encuentra en la uni¬ 
dad A:, le bastara con teclear: 

A > PRINT B: CARTA.DOC 

Estamos seguros de que la bue- 
na utilizacion de este comando le 
hara sacar mucho mas partido a 
su ordenador y a su tiempo. 


Congele su PC 

Todos los compatibles contem- 
plan una interrupcion por hardwa¬ 
re que permite que su PC quede 
en un bucle detenido, en espe¬ 
ra de que se pulse una tecla. Una 
vez lanzada la interrupcion, to- 
da la actividad basica del pro- 
grama que se este ejecutando que- 
da detenida, dando la impresion 
de que el PC ha quedado parali- 
zado. 

Cuando se produce una inte¬ 
rrupcion, el PC «interrumpe» la ta- 
rea que este realizando y salta a 
una direccion de memoria deter- 
rninada en funcion de la interrup¬ 
cion, y comienza a ejecutar la ru- 
tina que alii exista. En nuestro 
caso salta a una posicion donde 
comienza una rutina que lee el te- 
clado hasta que se pulse una te¬ 
cla. 

Para activar esta interrupcion 
usted solo debera pulsar las teclas 
CONTROL + NUMSLOCK simultd- 
neamente. 

Incluso un sistema operativo co- 
mo el MSDOS esta lleno de secre- 
tos. 


Volcado de ficheros 


Al igual que sucede en CPM, 
bajo MSDOS usted tiene la posi- 
bilidad de volcar el contenido de 
un fichero en pantalla. El coman¬ 
do TYPE es el que le va a permitir 
realizar esta tarea. Este comando 
es residente en memoria por lo 
que podra ejecutarlo en cualquier 
momento, sin necesidad del disco 
sistema, que en nuestro caso par¬ 
ticular es el de color rojo. 

Para ejecutarlo debera simple- 
mente teclear: 

A> TYPE d: FICHERO.EXT 
donde d: es la letra que designa 
la unidad donde se encuentra el jBp' 
el fichero FICHERO.TXT. f 

Tambien podra volcar el con- — 
tenido del fichero a traves de 
impresora, redireccionando la. 
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sa lida estandar hacia la im 
presora. Para ello tendra °c Ci 

que aludir al final del co- 
mando la cadena > PRN. 

Ejemplo: Si dispone de un fiche¬ 
ro llamado ARTICULO.TXT en la 
unidad B: y desea verlo por pan¬ 
talla, debera teclear: 

A> TYPE B: ARTICULO.TXT 


tsu. 





giro u 
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'oft, 


'«o. 


Si en 

vez de por panta¬ 
lla desea verlo por impresora: 
A> B: ARTICULO.TXT > PRN 

































Todo el directorlo 


Mediante la instruccion DIR us- 
ted tiene la posibilidad de visuali- 
zar los nombres de todos los fiche- 
ros que se encuentran en su dis¬ 
co. Sin embargo, si el numero de 
ficheros es muy elevado, segura- 
mente perdera una buena parte 
de estos al no caber todos en la 
pantalla. 

Para evitarlo tiene dos posibili- 
dades. La primera de ellas es in- 
cluir el parametro fW, lo que pro¬ 
duced que los ficheros aparezcan 
encolumnados de cuatro en cua- 
tro, aunque perdera la longitud y 
la fecha de estos. Si desea visua- 
lizar tambien estos parame 
tros, con la opcion /P, la pre- 
sentacion sera identica a 
cuando no incluye ningun 
parametro, aparece la fe¬ 
cha y la longitud de cada 
fichero, con la salvedad de 
que una vez la pantalla es¬ 
te completa, no se realizara 
scroll alguno, esperando a 
que se pulse una tecla para 
ver la siauiente pagina. 

Ejemplo: 

A > DIR /W 

Le muestra el contenido del di- 
rectorio encolumnado de cuatro 
en cuatro. 


A > DIR /P 

Le muestra el contenido del di- 
rectorio, esperando a cada pagi- 
na la pulsacion de una tecla. 




Eco por impresora 
y copias ureas 


Si desea que todo lo que saiga 
por pantalla se reproduzca a su 
vez por impresora, bastard con 
que pulse SHIFT +PTR. Una vez 
activado todo aquello que apa- 
rezea impreso en pantalla apare- 
cera tambien en su impresora. Pa¬ 
ra desactivar esta opcion solo ten- 
dra que volver a pulsar 
SHIFT+PTR. 

Si, por el contrario, lo que de¬ 
sea es una copia de todo lo que 
se encuentra en un momento da¬ 
do en su pantalla, debera pulsar: 
CTRL + PTR. Una vez pulsado, el 
cursor recorrera toda la pantalla 
de izquierda a derecha y de arri- 
ba abajo, imprimiendo todo lo 
que se encuentre a su paso. 


Para los mas 
Impacientes 

Siempre que conectamos a la 
red el PC este realiza un chequeo 
de su memoria para confirmar 
que todo se encuentra «okey». 
Para memorias inferiores a 512 K 
la espera no suele resultar exce- 
siva; sin embargo, para memorias 
por encima de esta cifra puede 
llegar a resultar aburrida esta es¬ 
pera. 

Los mas impacientes pueden 
acortareste tiempo haciendo, in- 
mediatamente despues de conec- 
tado, un reset en frio, esto es pui- 
sando las teclas ALT + CTRL+ DEL. 
Con lo que inmediatamente co- 
menzara la cargo del sistema 
operativo. Hay que tener en 
cuenta que este sistema impedira 
que se chequee el buen funciona- 
miento de la memoria; no obstan¬ 
te, la posibilidad de que esto su- 
ceda es casi imposible, y, en cual- 
quier caso, cuando no se tenga 
prisa pues... 


Mejorar la 
edicion 

De todos es conocido el hura- 
no editor con que cuenta el 
MSDOS. Sin embargo, la buena 
utilizacion del teclado de edicion 
puede facilitar enormemente esta 
tarea. 

La ultima linea introducida en el 
ordenador, siempre se almacena 
en memoria y podremos realizar 
diversas tareas sobre ella. 

La tecla cursor derecha hace 
que aparezea la ultima letra de 
esta linea actual. 

La tecla F3 provoca que se co- 
pien todos los caracteres que quedan de la linea en curso. La tecla 
F4 borra todos los caracteres que nos quedaban de la ultima linea 
editada. 

La tecla INS le permitira insertar en la linea de edicion actual. 

Es posible que todo esto le suene un poco a chino, sin embargo, 
estamos seguros que haciendo varios experimentos conseguira enten- 
der a fondo estas pequenas ayudas que el nefasto editor del MSDOS 
le ofrece. 

Es verdaderamente lamentable que Microsoft, padre del MSDOS, 
no se haya esforzado algo mas con su editor. 


































Algo mas que un Basic 

Por: Javier Barcelo 


Abordamos en este articulo el estudio del GemBasic. Se trata de un 
interprete que hace un uso completo de todas las posibilidades del 
Gem (ventanas, iconos, raton), aplicandolas al tratamiento de 
imagenes, graficos y colores. Pero su caracteristica mas sorprendente 
consiste en ser el Basic mas rapido y potente para un compatible PC. 


P 

or razones tecnicas y de copyright, el Basic 
que acompana a los IBM PC no corre en el resto 
de los compatibles. La mayoria de ellos incluyen 
otras versiones del Basic Microsoft, casi identicas 
a la version de IBM. Pero Amstrad, en vez de 
conformarse con esto, ha huido del estandar IBM 
en Basic y ha incluido en su ordenador un Basic 
totalmente distinto y bastante mas potente. 

Este Basic, desarrollado por Locomotive 
Software, es un producto avanzado que tiene su 
origen en el Basic de los PCW, incorporando 
todo lo que aquel tiene de bueno, pero 
completado con el sistema Gem de graficos y 
alguna que otra caracteristica francamente buena 
que tiene su origen en otros lenguajes mas 
avanzados. 

Lo primero que sorprende cuando se carga el 
Basic2, como siempre desde Gem, es que la 
pantalla que aparece no tiene nada que ver con 
la de el resto de los interpretes a los que estamos 
acostumbrados. Nos encontramos ante una 
pantalla similar a la de otros programas Gem, 


con su lfnea superior de menus, y tres ventanas 
distintas llamadas dialogo, edicion y resultados-1. 
La ventana de dialogo es en la que se escriben 
ordenes directas, como run, list, edit, etc. La 
ventana de edicion es en la que se lista el 
programa para editarlo o donde se teclea el 
programa nuevo. La ventana resultados-1 es 
donde aparecen los resultados de los calculos o de 
algunas ordenes dadas desde la venta de dialogo. 

En realidad, Basic2 puede funcionar hasta con 
cuatro ventanas, y desde programa se puede 
dirigir toda la salida a una sola que ocupe toda la 
pantalla, o crearlas todas y realizar las 
combinaciones que se deseen con ellas. Hasta se 
pueden crear las cuatro ventanas ocupando cada 
una toda la pantalla, solapandolas, y hacer visible 
la que se desee segun la fase del programa. Los 
efectos que se pueden crear por este metodo son 
francamente vistosos. 

El unico problema que se plantea al funcionar 
con todas ellas es que no se tenga memoria 
suficiente, con lo que la ultima ventana no 


El Basic2 tiene 
algunas 
caracteristicas de los 
lenguajes mas 
avanzados. 
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aparecerfa. En este caso, es conveniente no 
cargar el programa desktop que ocupa una buena 
parte de ella, y probar asl. 

Otra caracterfstica del GemBasic, que no es 
usual en los demas, es que no hace falta poner 
numeros de lmeas en los programas. Se pueden 
poner, e incluso renumerar, pero realmente el 
interprete de Basic no las necesita. Para realizar 
las bifurcaciones con sentencias Goto, Gosub, 
etc., basta con «etiquetar» las zonas con una 
sentencia (por ejemplo label rutina) y luego poner 
goto rutina y el programa bifurcara al grupo de 
sentencias que sigan a label rutina hasta que esta 
acabe. Al principio puede parecer mas lioso pero 
cuando te acostumbras resulta mucho mas 
comodo. Las inserciones de linea se hacen como 
si fuera en un texto, sin preocuparse de numeros 
o de renumerar, simplemente intercalando la 
linea deseada. 


Funciones del programa 

Pero no son estas las unicas caracterfsticas 
importantes del GemBasic. La linea superior de 
la pantalla incluye una serie de menus, que, 
como en todos los programas Gem, se 
seleccionaran por medio del raton, y permiten 
seleccionar las siguientes funciones: 

Ficheros: a traves de este menu se cargan 
programas en la memoria, se salvan en el disco y 
se retoma al sistema operativo o al Gem, sc gun 
desde donde se hay a cargado el programa. 

Programas: desde el se pueden ejecutar los 
programas, parar temporalmente su ejecucion y 
luego continuar con la misma. Tambien es 


I GemBasic es mi lenguaje 

preparade para el tratamiento de 
imageries, graficos, colores y 
ficheros indexados en disco. 


posible editar en la ventana de edicion, listar por 
impresora, borrar la memoria para empezar un 
nuevo programa y seleccionar si se desea trabajar 
con angulos en grados o en radianes. Este menu 
permite seleccionar las funciones con el puntero, 
pero estas tambien se pueden realizar de manera 
tradicional tecleando en la pantalla de dialogo 
run, edit, etc. 

Edicion: en las ventanas graficas, no en la de 
texto, se puede elegir el tipo de letra, el tamano 
y determinados efectos de la misma. Al activar 
una de estas caracterfsticas esta permanece 
vigente para todo lo que se escriba a 
continuation hasta que se de una orden els o reset. 
Los tipos de letra disponibles son System, Swiss y 
Dutch en principio, aunque si se dispone de otros 
ficheros fuentes de tipos de letra tambien se 


Mundo del 

PC 




El GemBasic incluye diferentes tipos y tamanos de letras. 


pueden incluir. Se puede elegir entre 12 tamanos, 
y si se desea en negro, tenue, cursiva y 
subrayada. 

Colores: este menu tiene dos partes. La 
primera muestra los 15 colores que se pueden 
seleccionar para escribir texto y la segunda los 
mismos 15 colores para graficos. Al lado de ellos, 
los numeros que les corresponden para 
seleccionarlos desde programas. Si se seleccionan 
desde el menu, todo lo que se escriba o dibuje se 
hara en el color elegido hasta que se de una 
orden reset o els. 

Tramas: para rellenar graficos se dispone de 38 
tramas de las mas diversas formas, que se 
seleccionan de la misma manera que los colores. 
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Una de las ^ 


Naturalmente, solo se puede seleccionar una 
trama cuando la ventana que esta activa es la de 
graficos. 

Lmeas: de la misma manera, el programa pone 
a disposition del usuario una coleccion de seis 
tipos de lmeas (continua, a base de rayas, puntos 
y rayas o puntos solamente) con cuatro grosores. 
Ademas, pone tres tipos de acabado de la lfnea, 
pudiendose seleccionar en forma de flecha, 
afilado y cortado. 

Ventanas: a traves de este menu se selecciona 
la ventana activa. Se puede, ademas, ocultar el 
resto de las ventanas. Esto no implica que no se 
escriba en ellas, sino que simplemente no se ve. 
De esta manera se puede controlar perfectamente 
el desarrollo de un programa ocultando o 
mostrando la ventana de edicion cuando el 
resultado no es el deseado. 

Todas estas funciones se pueden seleccionar 
por programa, dando las instruciones oportunas, 
pero los menus permiten cambiarlas cuando el 
programa se esta ejecutando, dado que al 
seleccionar uno de ellos e, programa que este 
corriendo se detiene hasta que se desactive el 
menu o se seleccione una funcion, modificando 
esta la orden dada por el programa. 

En algunos de los menus, al lado de las 
opciones mas usadas esta la tecla de funcion 
asociada a ellas de manera que tambien se 
pueden seleccionar de esta manera. 

Otras caracterfsticas 

La faceta grafica de este Basic es lo mas 
destacable. Ademas de los comandos de 


I Sus caracteristicas especiales Se 
cornier ten en ei Basic mas rapido 
y potente que eniste para los 
compatibles PC. 


programacion de que dispone, de manera similar 
a la del lenguaje Logo, se pueden hacer figuras 
con la clasica tortuga en la pantalla y ordenes 
casi iguales que este. 

Pero tampoco hay que olvidar otras 
caracterfsticas importantes. A la hora de 
programar no todo son graficos. Muy pocos 
Basics estandar de ordenadores pequenos 
incorporan comandos para manejar ficheros 
indexados como lo hace Basic2, lo cual resulta de 
una utilidad inmensa a la hora de realizar una 
base de datos o cualquier programa de gestion. 
Estos comandos, ademas, son los mismos que 
incorpora el Basic del PCW con algunos ahadidos 
que facilitan aun mas su manejo. El resto de los 
comandos son muy similares a los del Basic 
Microsoft, que es un estandar en los compatibles, 
con lo que los acostumbrados a programar con el 
no tendran ninguna dificultad en hacerse con el 
manejo de este. La mayor parte de los programas 
hechos en Basic Microsoft funcionaran 
modificando las sentencias que seleccionen color o 
posiciones de impresion en pantalla. Para ello, ni 
siquiera hace falta telcearse los programas otra 
vez, sino que basta con salvar el programa en 
modo ASCII en dicho Basic, y se podra editar en 
este. Luego, hacer las modificaciones oportunas y 
ya esta. 

Conclusion 

Para empezar, estamos ante un Basic muy 
atractivo. La presentation en pantalla y sus 
posibilidades graficas le dan notoria ventaja 
frente a otros Basics, y su facilidad de manejo no 
se ha visto afectado en nada por la ampliation de 
sus posibilidades. 

El resto de sus funciones tambien son iguales o 
mejores que las de sus competidores, resultando 
en conjunto una herramienta de programacion 
muy avanzada. 

No obstante, el no poder compilar los 
programas quiza lo aparte de las aplicaciones 
profesionales, porque resulta un handicap muy 
importante, que ademas no creo que se 
solucione. 

El otro defecto que tiene, mas bien es de su 
fabricante o distributor, es que no venga un 
manual decente con el ordenador. Desde los 
compatibles mas baratos hasta el rey IBM 
incluyen con el ordenador una gufa de 
programacion del Basic que incorporan, y no hay 
razon para que Amstrad se conforme con 30 
paginas y el consejo de comprar los libros por 
separado. Tampoco van a quebrar por eso ,mo? 
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HYPERBOWL 


Graficos EH EH EH □ □ 


Movimiento EH ED EH EH Q 


sonido i 


Hockey espacial 


.A-lgunas veces. las menos, podemos hablar de 
naves espaciales sin que tengamos que referirnos 
a guerras galacticas, luchas contra marcianos o 
cualquicr otro catarlismo. Hyperbowl, juego de 
Mastertronic, nos propone jugar un partido. de 
hockey parece ser, con la nave que nosotros 
queramos elegir entre 10 posibles. Nuestro 
contrincante, en este interesante partido, podra 
ser un amigo o el mismo ordenador. 

El desarrollo del partido empieza, como es 
natural, en el centro del campo y a partir de ese 
lugar deberemos mover el disco hacia la porterfa 
del contrario para meter gob Para mover el disco 
podremos utilizar el rayo laser de nuestra nave, o 
sirnplemente podremos empujarlo con esta. 

Meter gol no es una cosa muy sencilla, ya que 
el control de la nave, por lo menos en un 
principio, es un tanto dificil. Con practica se 
coge habilidad y llega a ser incluso divertido. 

En los controles de nuestra nave se nos 
muestra, como si de una pantalla de radar se 
tratara, el campo de juego. Con esto. tendremos 
la posibilidad de saber en todo momento donde 
nos encontramos, y donde se halla nuestro 
contrincante, ademas de poder elegir nuestra 
direccion camino de la porteria contraria. 
Tambien se nos muestra un marcador del 
encuentro, por lo que sabremos en todo momento 
el resultado del partido. Este se acaba despues de 
un periodo de tiempo, para nosotros, algo 
reducido. 

No se puede negar que es original Hyperbowl. 
Graficamente es bastante simple, pero no 
creemos que debido al planteamiento del juego 
los graficos pudieran ser de otra manera. El 
movimiento es bueno, v el sonido acompana 
accrtadamente a la accion. 

Hyperbowl esta distribuido por Dro Soft. 


Originalidad EH EH EH EH EH 


Dificultad 

E] El ED EH Q 

Adiccion 

El El El EH Q 

V Horrible 

V V Un rollo V'/V Pasable 

/ V V V Bueno V V V Muy bueno 


Dro Soft 

Tel. (91) 255 45 00 

Cinta: 499 ptas. 

Disco: No bay version. 





























JUEGOS 


Dro Soft 

Tel. 255 45 00 

Cinta: 499 ptas. 

Disco: No hay version. 


SHAO-LIN’S ROAD 


1 -i a cantidad de voces que habremos vistu las 
simpaticas \ divertidas peliculas de los aiios del 
cine mudo [Quo cantidad de pastelazos, 
resbalones, choquc \ golpes! Ahora, Hollywood 
or Bust, de Mast rtronic, trae a nuestro 
re< uerdo, y a la pantalla de nuestro ordenador 
aquellas desti rnillantes peliculas Nosotros, como 
Bust« r Baloney debcremos buscar por los 
“studio- de cine < n los que nos encontramos, 
cinco o>car< Peru estu no va a sci nada sencillo, 


Peligro en la ciudad 


Shao-Lin habia sido desde hace mucho 
tiempo una ciudad tranquila y acogedora. Sin 
embargo, la crisis economica y el paro resultante 
habian llenado la calle de delincuentes dispuestos 
en todo momento con un dinero tacil. 

Como es casi natural en una ciudad asiatica, el 
sisterna de ataque utilizado eran las artes 
marciales. Para sobrevivir, cosa que habia que 
hacer practicamente a diario, fue necesario 
convertirse en un experto luchador. Chi Chong, 
habitante de Shao-Lin, tuvo que hacer esto, ya 
que cuando iba al trabajo los delincuentes salian 
hasta de debajo de las piedras. Los combates 
eran a muerte, y se celebraban en las curiosas 
calles, de tres alturas, de la ciudad, 

Chi Chong era vencido si le asestaban tres 
golpes. 

Una cosa que llenaba de estupor a nuestro 
karateca eran las hamburguesas y paellas que 
veia aparecer de vez en cuando. Ademas de estar 
apetitosas, aumentaban los puntos conseguidos 
hasta entonces eliminando a sus adversaries. 

Otro juego de artes marciales, aunque en este 
caso no es de los mas afortunados que hemos 
visto. Graficamente no es destacable, como 


HOLLYWOOD 

OR BUST 

Locos anos veinte 


tampoco lo es el movimiento Unicamente se 
salen de esta baja media, el sonido y la 
dificultad. 

Shao Lin’s road es de The Edge, y esta 
distribuido por Erbe. 


Originalidad 

E] El El Q Q 

Graficos 

E) E) El □ □ 

Movimiento 

El [Q El □ □ 

Sonido 

El El El El □ 

Dificultad 

El El El El □ 

Adiccion 

El El El 1 11 1 


/ Horrible V' V' Un rollo V V' V' Pasable 


Bueno V V s / V Muy bueno 


Erbe 

Tel. 314 18 04 

Cinta: 875 ptas. 

Disco: 2.250 ptas. (no 
esta todavia a la venta). 
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los guardias de seguridad de los estudios, y los 
fantasmas que alii habitan lo van a intentar 
impedir a toda costa. Ante esta negra 
perspectiva, Buster sale a la calle, y lo que 
encuentra son mas agentes que le persiguen como 
locos para detenerle. La unica arma con la que 
cuenta nuestro hombre son tartas. Si se le gastan, 
podra conseguir mas tocando una palanca que 
esta en la parte superior derecha de la pantalla. 

Buster debera sobrevivir en la calle y regresar 
al estudio para intentar encontrar los cinco 
Oscar. Dificil lo tiene. 

Sumamente original el tema de este juego, 
pero que no esta recreado de la manera mas 
apropiada. Graficamente es bastante simple, 
aunque el colorido es apropiado, y el movimiento 
es un tanto rigido. La musica es adecuada. 
puesto que se trata de una ti'pica cancion de esos 
anos locos 

Hollywood or Bust esta distribuido por Dro Soft 


C on este juego lo mejor es armarse de 
paciencia y sentarse delante de la pantalla con la 
Sana intencion de pasar una tarde lo mas 
agradablemente posible. Y lo mas probable es 
que se consiga o, por lo menos, que el juego nos 
«pique» tanto que no podamos dejarlo hasta 
hallar la forma de t< rminar 

La mision consiste en rescatar el ojo dc Zub, 
v.t que sin el Zub Uno perdera la guerra que 
mantiene contra Zub Die/ Para ronseguirlo hay 
que utilizar unas platatormas flotantes que 
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ZUB 

Escalera en 


el espacio 
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Dro Soft Tel. 255 31 10 

Cinta: 699 ptas._ Disco: No hay version. 
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conducen a un teletransportador < spacial, ron el 
que sc llega a otro planeta, donde se vuelvt a 
subir por las plataformas. V asi sucesivamente 
hastu tres planetas. 

Lns autore« de este entretenido juego no han 
qucrido dat instruct iones concreias del recorrido. 
El union rnns< jo muy acertado, t que segun so 
va jugando so i aliza un esquema de las 
plataformas y leietransportadores. 

Eero no sc trata solo de buscar un camino en 
el sistema Zub Ademas, ha) una serii de robot 
que intentaran impi dir que so Ileum- al final. 
Algunos tan solo nos i molest an para qu< 
perdamos el equilibrio, pero mms tieiscn i.i- 
que pueden matarnos. Adund- , one -1 rumoi I 
que uno d< lo planet ■ lia dosamilladn n,. 
terrible destrut < ion 

En i< lidatl, £sie no es un jut ■ gutmi, 
aunque pueda parecetrlo. Ks un iiu go que se 
t-ncuentra entn el arcade v la estratcyia 

En ( i>.Liitu a su realization, lo mas desiacable 
es el movimiento coiiscgujdo top un 'ran 
r.-alismq \ vivacidad Los rolore • estan bien 

« i .MS TRAl) 


escogidos. pero graficamente no pasan de ser 
mediocres. 

Zub. de Mastertronic. >ia distribuido t n 
Espana por Dro Soft 
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SPELLBOUND 

Entre la risa y la tragedia 


Dro Soft 

Tel: 255 31 10 

Cinta: 699 ptas. 

Disco: No hay version 
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J-l os tmni i :nus ante una nueva remo pt m 
e la rt aliza ion . . los juegos. SptHinn < 

1 ntura en l.i quo today las 

ir.stnjcri h. que segujr j In- opciosni 








































entre las que se puede elegir estan incorporadas 
al juego por un sistema de menus basado en 
ven Ian as. 

La historia comienza cuando el Caballero 
Magico recibe un mensaje a traves del ticmpo en 
el que descubre que su tutor, Gimbal el Mago, 
se encuentra atrapado en el castillo de Karn con 
otras siete personas. La razon de esta situacion 
seria graciosa si no fuese un poco tragica. 

Resulta que, empleando antiguos conjuros, 
Gimbal pretendia mejorar la formula del arroz 
con leche. Pero los traductores comederon un 
pequeno error. Cuando el mago hizo el conjuro, 
siguiendo estas traducciones, no mejoro el arroz 
con leche, acabo prisionero en un castillo. El 
objetivo del Caballero Magico, al que hay que 
ayudar en sus decisiones, es llegar a su tutor y a 
las otras personas que se encuentran atrapadas 
con el. 

El movimiento esta muy bien conseguido. El 



Caballero Magico se mueve con una gran rapidez 
de un lado, incluso saltando. El color y los 
graficos estan bastante bien realizados. 

Spellbound es distribuido en Espana por Oro 
Soft y pertenece a Mastertronic. 
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HOWARD THE DUCK 

Lucha contra el tiempo 

Proeinsa 

Cinta: 880 ptas 

Tel.: 276 22 09 

Disco: No hay version 


JLa aventura del pato Howard en la lsla de 
Vulcano une la emocion de tenet un tiempo lijo 
para lletrar al objetivo , on 1 i dificultad do mover 
a Howard, aL > qut rcquier. wrdadero 
entrenamiento y habilidad. 

Nuestro pato debi resratar a sus dos amigos, 
Beverly y Phill, quo han sidn raptados por 
Oscurn Overlord v llevado a una isla volcanic^ 
rodeada de energfa rermal neo saria para quo 
Overlord mantenga su pnder Para n alizar 1 
n c • Howard oyenta con su destreza como 
miles! 1 ts de Quad. T u piloto de ultraligero>. 
cualiditdes qut le scran mu utiles cuando 
entVertp on ' ■ iw.*sp* 1 >dos mutantes. qu< le 
U •) cuando fnenos l(i jpsjm \ para (H'de.i 
■ i.ilar ri« una pane a otra di ’ • isl . Para la parte 
fin i i cfe la ai a aventurA cuenta eon un 

• I. sin ( de neutron' s portatil, con <•••! . 

de.sit hi 1 ’ o |. rd Per. ntonces debem 

! tsl.1 si quid. ■ que 
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esta vuele en pedazos con el y sus amigos dentro. 

El juego tiene cuatro dificultades: entre las que 
se debe elegir una al comenzar. Lo aconsejable. 
dado el manejo del personaje y tener un tiempo 
lfmite, es empezar con el primer nivel para 
familiarizarnos con el camino y la particular 
forma de moverse del pato 

Graficamente esta bien realizado, y con los 
colores escngidos de una manera bastante real v 
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con buen gusto. El sonido da una idea muy 
exacta de los objetos o movimientos que 
representa; movimientos de los que lo mas 
destacable, como ya hemos dicho, es la dificultad 
Howard the duck es un juego de Activision que 
distribuye Proeinsa. 
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ENDURO RACER 

Entrenate 

para el Parfs-Dakar 


Proeinsa 

Tel.: 276 22 08 

Cinta: 880 ptas. 

Disco: 2.395 ptas. 


En el apasionante mundo de las dos ruedas, 
es un hecho indiscutible la importancia que han 
cobrado los rallycs El Parfs-Dakar, prueba reina 
de esta especialidad, es un claro exponente de 
ello y, ano tras ano, reune a todos los «locos» que 
tienen medios suficientes para embarcarse a una 
de las mas duras carreras por el continente 
africano Viendo el fuerte interes que a nivel 
general desperto este rallye, Sega saco un juego 
re< reativo de gran exito, por cierto, en pubs, 
bare® y billares. que refleja acertadamente las 
peripecias de un corredor en este tipo de prueba 
Como era de esperar, no ha transrurrido mucho 
tiempo paia que una casa de software rcalizara 
una version de este juego destinada a los home 
computers. Ac tivision es la casa a la que nos 

























referimos, y Enduro Racer es el juego que, no 
dudamos, hara las delicias de todos, pero muy 
especialmente de los aficionados a las motos. 

Con Enduro Racer participaremos en una 
carrera en la que, pasando por los caminos de la 
verde campina hasta el duro desierto, sin olvidar 
el asfalto, deberemos demostrar nuestras 
cualidades de pilotos en esta dura prueba de 
enduro o TT. Para realizar cada parte del 
recorrido contaremos con 60 segundos y, si 
llegainos sobrados de tiempo, se nos acumulara 
para el siguiente tramo. Por el contrario, si no 
hemos llegado en el tiempo estipulado, 
quedaremos apeados de la carrera. 

Para estar informados en todo momenta de 
como vamos desarrollando la prueba, contamos 
con indicador de tiempo, velocidad, numero de 
etapa en la que nos encontramos y marcador de 
puntuacion. Esto ultimo dirfamos que es casi 
decorativo, dado el tema del juego. A1 final de 
nuestro recorrido se nos dira el tiempo empleado, 
esto si es lo realmente importante, ademas de 
nuestro lugar en la clasificacion. 

Si bien, el tema de las carreras, en muchas de 
sus facetas, ya ha sido tocado, no ha ocurrido 
esto con las de fuera de carretera, y Enduro Racer 
viene a llenar este hueco. La reproduccion de los 
saltos, derrapajes, levantadas de rueda delantera 
o «caballitos» esta realizada muy acertadamente. 
Lo que no termina de estar claro, en algunas 
ocasiones, es si nos daremos con las piedras, 
arboles, o demas obstaculos del camino. Hay 
veces que parece que no tenemos tiempo de 
esquivar una piedra y, sin embargo, no nos 
damos, y en otras ocasiones pensamos que nos 
vamos a dar con el obstaculo y, por contra, 
terminamos «comiendonoslo». O sea, emocion 
asegurada. 

El apartado grafico Enduro Racer esta bien 
desarrollado, aunque sufre un poco del fenomeno 
de transparencia de imagenes. Los colores son los 
adecuados a este juego, > el sonido de la moto 
esta reproducido apropiadamente. 

Enduro Racer es distribuido por Proeinsa. 
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final de la competicion. Esta la podremos realizar 
en cualquiera de los tres circuitos con los que 
cuenta el juego, y podremos seleccionar el nivel 
que mas se ajuste a nuestra experiencia de 
pilotaje. Estos tres niveles son: «rookie» o 
principiante, semiprofesional y profesional. 

Este es el tema de Pitstop II, que no dudamos 
hara pasar ratos agradables a los poseedores de 
los «serios» y «trabajadores» PC’s. El desarrollo 
del juego nos ha parecido un tanto pobre, puesto 
que las posibilidades del ordenador daban para 
mucho mas. La explication de este bajo nivel 
puede estar en las posibles prisas por hacer 
juegos para los PC’s, o en la idea de abaratar 
costos de desarrollo en un producto destinado a 
un mercado no muy amplio todavia. El caso 
que a nivel grafico el juego no es mu; notable, la 
definition es baja, y los colores son un tanto 
pobres. El movimiento esta mejor logrado, pero 
no se aparta mucho de la lfnea general. 

Pitstop II pertenece a Amstrad Gold y < s 
distribuido por Soft Express 
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PITSTOP II 
La Formula 1 a los PC’s 


Soft Express 

Tel.: 228 68 13 

Cinta: ??? 

Disco: 4.600 ptas. 


Si bien ya vimos en tiempos pasados como 
algunas casas de software, realmente pocas, 
hatian juegos para los PC’s y compatibles, es 
ahora, con la entrada en este sector del mercado 
de Amstrad, cuando el software ludico para estos 
ordenadores cobrara mayor importancia. Hoy 
traemos a nuestras paginas un simulador de 
carreras que, entre hojas de calculo y programas 
de gestion, servira para relajar los nervios 
despues de una jornada de trabajo. Con Pitstop II 
tendremos la oportunidad de realizar una carrera 
contra un amigo o el ordenador, en la que, 
aparte de pisar con fuerza el acelerador, 
deberemos estar pendientes del consume del 
bolido y del estado en que se encuentran sus 
ruedas, para entrar en boxes cuando sea 
necesario y realizar los cambios que sean 
oportunos. Si no hacemos esto, no llegaremos al 
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SUMMER GAMES II 


jAnimo que ya llega el 
verano! 


y que de los colores utilizados se podria decir lo 
mismo. El movimiento no es que sorprenda por 
su velocidad y naturalidad, pero esta en la misma 
linea que los demas apartados 

Summer Games II perteneo a Amstrad Gold \ 
es distribuido por Soft Express 
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N o hay duda que la estacion mas esperada y 
deseada por todo el rnundo es el verano. Unos lo 
dedican a relajarse y tomar el sol, ademas de 
darse «marcha» a tope, y otros llevan una vida 
sana, haciendo deporte para mantenerse en 
forma. Tampoco es que haya que llegar a la 
competicion, pero, por si a alguien le apetece, 
hoy le traemos este Summer Games II, o «Juegos 
de Verano II», para que pueda entrenarse. Lo 
que si aseguramos es que nadir se cansara mucho 
sentado delante del ordenador. 

Los deportes que podremos practicar con 
Summer Games II son: triple salto, remo, 
lanzamiento de jabalina, hipica, salto de altura, 
esgrima, cicfismo y kayak. Esta ultima es una 
prueba de piraguismo que se celebra sobre una 
canoa india. 

Estas competiciones las podremos ensayar en la 
opcion de practicas y despues podremos competir 
en una de ellas, o en todas, segun elijamos. Pero 
antes de todo esto, no dejaeremos perdernos la 
ceremonia de apertura y, posteriormente, elegir 
el pais al cual queremos representar. Una vez 
hecho esto ultimo, oiremos el himno nacional 
correspondiente y comenzaran los juegos. No 
vainos a entrar en los pormenores del reglamento 
de cada prueba, cosa que requeriria, por otra 
parte, gran cantidad de espacio, puesto que 
pensamo que nuestros lectores habran asistido, o 
visto en television, alguna competicion de las 
prueba- mencionadas Lo que si nos parece 
interesante destai ar es que, si bien no estan 
tratadas con todas las posibihdades que tiene el 
PC de Amstrad, tienen un nivel gratim aceptable 


Soft Express Tel.: 228 68 13 

Disco: 4.500 ptas. _ 
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GAUNTLET 


El autentico juego de las maquinas. Entra en el mundo de 
los monstruos y los laberintos. Viaja por los senderos del 
misterio y combate por el alimento que te dara energia, 
Tu camino estara repleto de peligrosos monstruos y le- 
giones de enemigos, pero tus amigos estaran contigo. 


Bien vemdo al ultimo desafio. Un test a tus nervios y a tu 
habilidad. <,Son tus reflejos lo suflclentemente rapidos 
como para no perder la pelota con la que has de romper 
los ladrillos de mil colores? 


El ultimo juego de la superprestigiosa compahia ULTI¬ 
MATE. Una aventura interested que se desarrolla en 
una nave-robot enviada por la NEBULA ORION para 
encontrar nuevas formas de vida en su galaxia. MAR¬ 
KON es la computadora que la guia, y tu. su guardian. 
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THRONE OF FIRE 


AUF WliOERSEHiN MONTY 


r SIGUE OFRECIENDO LO MEJOR 


La jungla es un lugar tan desconocido como peligroso; 
animates salvages, sanguinarias tribus y misteriosos luga- 
res hacen que solo unos pocos se atrevan a adentrarse 
en ella... Sin embargo, para Tarzan la selva es su casa. 
j,Te atreves a acompanarle? 


La historia nos habla de ATHRIK el Rey Brujo, quien al 
morir dejo su Trono de Fuego al que fuera mas fuerte de 
sus tres hijos: Alorn, Cordrin y Karag. Cada uno con unas 
caracteristicas distintas, mteligencia, fuerza, justicia... Tu 
eliges al principe al que quieres ayudar a conseguir el tro¬ 
no. Los otros estaran contra ti. 


Francia, Italia, Alemania, Espana, Suiza, Holanda, Dina- 
marca, Suecia y Checoslovaquia son los paises en los 
que se van a desarrollar las aventuras de MONTY 
MOLE en este fantastico juego, lleno de color, graficos 
y accion sin fin... nToda una aventura!! 
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Sin problemas 
de impresora 

El talon de Aquiles del 
Amstrad PCW reside en la 
impresora que se entrega con el 
equipo. No porque tenga un 
tipo de letra de mala calidad. 
sino porque en aplicaciones de 
gestion puede resultar 
excesivamente lenta. Debido al 
particular sistema de conexion 
de dicha impresora con la 
unidad central, no pueden 
utilizarse otras impresoras del 
mercado con el PCW. Para 
paliar este problema, MHT 
Ingenieros ha desarrollado este 
interface que se conecta al bus 
posterior de expansion del 
PCW, permitiendo la utilizacion 
de impresoras con sistema 
Paralelo o Centronics. Ademas, 
dicho interface cuenta con una 
salida Serie o RS-232-C que 
proporciona al PCW un canal 
de comunicacion con modems, 
plotters, o incluso le convierten 
en un terminal no inteligente de 
sistemas de ordenadores mucho 
mas potentes. 

Se vende en Informatica 
Papelerfa Plaza de Castilla, en 
la misma Plaza de Castilla 
madrilena junto al Asador, tel.: 
(91) 733 22 43. 






El mas rapido 

Para necesidades de 
comunicacion de grandes 
ficheros de datos, o simplemente 
convirtiendo tu ordenador 
Amstrad en un terminal no 
inteligente via telefonica de 
macroordenadores, un modem 
clasico que opere en el rango de 
hasta 1.200 baudios puede 
resultar demasiado lento, 
encareciendo la llamada 


telefonica por el tiempo de 
espera. 

Atendiendo estas necesidades, 
Payma de Enrique Larreta, 9; 
28036 Madrid, ha importado de 
la firma americana Multi Techa 
Systems, este Multi Modem 
V29, capaz de trabajar a una 
velocidad de 4.800 y 9.600 
baudios —V27 y V29 
respetivamente, segun normas 
telefonicas CCITT— en rnodo 
sfncrono o aslncrono. 



Multi-archivador 

gigante 

Por una parte, el archivador 
de discos de Esselte-Dymo 
puede servir para almacenar 
hasta el centenar de discos de 5 
1/4 pulgadas para el Amstrad 
PC 1512, pero colocando sus 
separadores de distinta manera, 
serfa tambien para archivar 
otros tantos de tres pulgadas 
con su respectiva caja para los 


usuarios de los CPC 664/6128 o 
PCW 8256/8512. 

Cuenta con tapa superior 
abatible de metacrilato ahumado 
transparente, y, para evitar 
tentaciones de los que piden 
prestado cuando tu no estas y 
despues no lo devuelven, 
dispone ademas de cerradura. 

Es vuestro por 3.600 ptas. en 
Comercial Nuevos Ministerios 
en el vestfbulo central de la 
estacion Renfe, de Raimundo 
Fernandez Villaverde, de 
Madrid, 
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Las ideas claras 

Todo programador que se 
disponga a realizar un 
programa muy elaborado debera 
tener las ideas muy claras antes 
de empezar lo que pretende 
hacer. Un buen consejo antes 
de empezar con el trabajo, 
consiste en planear sobre el 
papel lo que se conoce como 
organigrama , esto es, un esquema 
del flujo de direcciones con 


decisiones y ordenes incluidas 
que va a seguir la futura 
aplicacion. Para ayudarte a 
desarrollar estos organigramas y 
contar con una buena 
presentacion, una firma tan 
prestigiosa como Faber-Castell, 
en el campo del dibujo, ha 
ideado esta practica plantilla de 
organigramas que podeis 
adquirir por 1.568 ptas. en 
Algarra: Padre Damian, 87; 
28036 Madrid; tel.: (91) 

250 57 83. 


Archivando 
el papel 

Las carpetas de anillas son la 
solucion ideal para los listados 
de impresora de utilizacion 
diaria y que son consultados 
con frecuencia antes de ser 
archivados definitivamente. Las 
anillas aprovechan los mismos 
agujeros del papel para el 
tractor, evitando con ello tener 
que hacer nuevos taladros. 

El modelo que veis en la. 
fotografia esta labricado en 
carton y puede contener una 
altura maxima de hasta 35 mm 
de papel en medida maxima de 
12 pulgadas por 25 cm. Se 
vende por 440 ptas. en Buffetti, 
Reina Mercedes, 25; Madrid, 
tel.. (91) 593 04 99. 

Tambien se sirve en conjunto 
de cuatro unidades con una caja 
para almacenar estas carpetas, 
pudiendo dedicar de esta forma 
cada una a un distinto tipo de 
listado; contabilidad general, 
clientes, control y movimiento 
del almacen, etc. 



Hay para todos 

Una oficina, centro de 
estudios de informatica. 
sucursales bancarias, 
supermercados o cualquier lugar 
donde se manejen varies 
ordenadores personales 
—cualquiera de la gama 
Amstrad, por ejemplo— no se 
puede permitir el lujo de 
instalar una impresora por cada 
terminal. Primero, porque 
supone un enorme espacio 
ocupado, y segundo, porque 
supone un desembolso 
considerable. Para solucionar 
este problema LN Deter ha 
desarrollado este dispositivo 
denominado Multiprinter que 
comercializa HLS, Zurbano, 92; 
28003 Madrid (telefono 
91—442 09 66), al precio de 
179.088 pesetas para el que 
cuenta con un buffer de 256 K. 
y 201.488 para el de un 
megabyte. 

El Multiprinter dispone de 
ocho entradas paralelo a las que 
se conectaran respectivamente 
hasta ocho ordenadores, y dos 
salidas del mismo tipo para dos 
impresoras o plotters. As) 
cuando un usuario de un 
ordenador personal manda 


imprimir un listado, el 
Multiprinter le atiende y envla el 
encargo a la impresora o plotter 
que solicite, pero si mientras esa 
impresora esta funcionando y 
otro usuario le encarga otro 
trabajo, el Multiprinter se 
encargara de evitar 
aglomeraciones y lo pondra a la 
cola de espera. El aumento de 
la cola de espera ira 
progresivamente llenando el 
buffer interno del Multiprinter 
—que podra ser ampliado hasta 
un megabyte de capacidad— y 
lo indicara visualmente 
mediante una barra LED. 

Puede considerarse como un 
terminal inteligente ya que 
mediante las oportunas 
instrucciones podra dar 
prioridad a un listado, o incluso 


borrar o abortar un trabajo que 
esta en la cola o se esta 
imprimiendo. Por otra parte, en 
el caso de que el numero de 
usuarios de ordenadores 
personales sea superior a ocho. 
podran conectarse en cascada 
varios Multiprinters (la salida de 
uno se introducira a una de las 
ocho entradas de otro). 

La distancia maxima entre un 
ordenador y Multiprinter debe ser 
de al menos 25 metros —mas 
que suficiente— gracias a la 
utilizacion de amplificadores- 
repetidores de llnea que 
incorpora el propio dispositivo; 
no obstante, si se desea ampliar 
esa distancia deberan 
intercalarse en la Knea estos 
repetidores que se sirven al 
precio de 16.688 pesetas. 



























El CP/M es uno de los 
sistemas operativos para 
microordenadores de 8 bits 
mas difundidos, ordenador 
Amstrad incluidos, pern\ a 
pesar de ello, muy pocos usuarios no programadores conocen con la 
suficiente prqfundidad la gran cantidad de utilidades realmente utiles que 
la criatura de Digital Research proporciona. El comando «STAT» es una 
de ellas. 


PROTECCION 

DE FICHEROS 
BAJO CP/M 


U n disco, bajo CP/M esta compuesto por 
pistas y sectores en las que se almacenan ficheros 
que poseen una determinada informacion y unos 
atributos: pueden estar protegidos o 
desprotegidos, pueden ser de solo lectura, 
unicamente de escritura, o de ambas cosas 
simultaneamente. 

El CP/M posee, en su catalogo de ordenes 
transitorias, esto es, que no residen 
permanentemente en memoria y deben ser 
cargadas del disco del sistema operativo cuando 
se las invoca, una pensada exprofeso para 
manipular los atributos de los ficheros en disco y 
obtener informacion especializada acerca de los 
mismos: el comando STAT. 

Las formas de usar esta orden son multiples. 
No obstante, las mas comunes y familiares 
podrian ser las siguientes: 

1) STAT 

2) STAT d: 

3) STAT d:*.* 

en donde «d» es la letra correspondiente a una 
unidad de disco. En el caso de un Amstrad con 
una sola unidad, seria la «a». 

Con la orden 1, el CP/M nos informa del 
estado del disco. La salida por pantalla serfa: 

d:R/M,Space:nnnk para un disco de 
lectura/escritura, lo normal para todos los discos 
que no han sido manipulados. 

En el caso contrario: 

d:R/0,Space:nnnk para un disco de solo lectura. 

Aquf hay que comentar una cosa importante, 
causante de muchos errores indescifrables en las 


versiones de CP/M anteriores (las del 464 y 664) 
a la 3.1, la del 6128. 

En el 2.2 no se puede cambiar de disco sin 
hacer lo que se llama un «reset en caliente» 
(pulsar CTRL+C), para informar a la maquina 
de que introducimos un nuevo disco. Si no lo 
hacemos asf, aparecera el esoterico mensaje de 
error: 

BDOS ERROR ON df:... que, en cristiano, 
signilica que el Amstrad se ha hecho un 
tremendo lfo con los discos. 

I El comando STAT permite cambiar el 
estado de lectura/escritura de cual- 
quier fichero mediante unos procedi- 
mientos muy simples 

Afortunadamente, basta con pulsar CTRL+C 
para que todo marche bien. El CP/M Plus es 
mas «inteligente», y se da por enterado de que se 
ha introducido un nuevo disco en una unidad 
au tomaticamente. 

La orden 2, alias STAT d:, nos dice 
amablemente cuantos Kbytes libres quedan en el 
disco. La salida de esta orden tiene este aspecto: 

Bytes remaining on d: nnnk (obviamente, los que 
posean el CP/M traducido al espanol obtendran 
otra cosa, pero deben saber, pensando en el 
futuro, que mensajes en ingles son equivalentes). 

Por ultimo, la orden 3, STAT d ** lista por 
orden alfabetico todos los ficheros del disco, 
indicando de varias formas el espacio que 
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ocupan, asi como los Kbytes que restan libres. 
Mas o menos, veriamos esto: 


Rees 

Bytes 

Ext 

Acc 

rrrr 

nnnnK 

ee 

a/b d:rfe 


para cada uno de los ficheros. En este galimatias, ca- 
da uno de los aparatos significa lo siguiente: 

— Rees: numero de registros de 128 bytes que exis- 
ten en cada extension del fichero. El CP/M tiene la 
«costumbre» de dividir un fichero en porciones de 16 
K y, a su vez, cada una de ellas en registros de 128 

I Los discos tambien pueden ser altera- 
dos como un todo, gracias al coman- 
do STAT. Fundamentalmente, una vez 
mas, se ve afectado ei estado global 
de lectura/escritura del disco 

bytes. El motivo es conseguir un acceso mas rapido 
y simple a la informacion, pero una explicacion de- 
tallada del por que del asunto esta mas alia de este 
articulo. 

— Bytes: para variar, algo sencillito. El numero de 
Kbytes que ocupa un fichero. 

— Ext: el numero de porciones de 16 K en las que 
se divide un fichero. 

— Acc: atributos de lectura/escritura del fichero. Solo 
lectura: R/O. Ambas dos: R/W. Por ultimo, el jero- 
glifico «d:rfe» representa el nombre de la unidad y 
el del fichero. Supongamos que nos interesa conocer 
el estado de todos los ficheros con una extension de- 
terminada, un apellido, por ejemplo «.DAT». La or- 
den, como se puede suponer, serfa simplemente: 
STAT a:*DAT 

asumiendo que la unidad de disco activa es la «a». 
Hasta ahora hemos aprendido como averiguar si un 
disco o un fichero es de lectura/escritura, solo de lec¬ 
tura, el espacio que queda fibre en el disco y cuanto 
ocupa un fichero. 

Aun podemos dar un paso mas. Pin fichero de ac¬ 
ceso aleatorio tendra asignado un espacio en el dis¬ 
co, que puede coincidir o no con el que realmente 
ocupa hasta el momento. A veces es util conocer ese 
dato. La forma es: 

STAT d:**$S 

Aparecera una columna mas etiquetada «Size» dan- 
do la informacion extra anteriormente descrita. Si el 
fichero bajo estudio es secuencial, en lugar de alea¬ 
torio, «Size» y «Recs» tendran el mismo valor. El es¬ 
tado de un disco o fichero, como hemos comentado 
antes, puede cambiarse usando STAT, pero de for¬ 
ma temporal o definitiva. Veamos: 

STAT d:R/0 

causara un error del tipo de «BDOS ERROR ON d: 
READ ONLY» o algo parecido si intentamos escribir 
en el. Sin embargo este estado es temporal. Para ha- 
cer lo mismo de forma definitiva: 

STAT d:$R/0 

y el disco queda como solo lectura «per secula secu- 
lorum», hasta que se haga lo siguiente; 

STAT d:$R/W 


Help 

CRM 

Tbdo lo antedicho se aplica a ficheros individuales 
anadiendo la especificacion de nombre. Por ejemplo, 
para fijar de forma permanente un fichero para solo 
lectura, llamado «MIOS.DAT», basta con escribir: 

STAT a:«MI0S.DAT» $R/0 

Recapitulando un poco, tambien sabemos conse¬ 
guir que un disco completo, un fichero o grupo de 
ficheros posea unos determinados atributos de lectu¬ 
ra/escritura de forma temporal o permanente. 

Llegamos ahora a uno de los meollos del comando 
STAT: la posibilidad de proteger los ficheros de mi- 
radas curiosas ocultandolos. 

En CP/M, existe un atributo que un fichero pue¬ 
de poseer llamado de «sistema». fbdos aquellos que 
esten estigmatizados de esta forma, no seran mostra- 
dos por el comando «DIR» en casi ninguna de sus 
formas. 

Volviendo al fichero que empleamos antes: 

STAT a:«MIOS. DAT»$SYS 

un directorio posterior del disco no mostrara el fichero. 
Para el comando «PIP», encargado de la copia de fi¬ 
cheros desde un disco a otro, entre otras cosas, tam¬ 
bien sera invisible, por lo que se convierte en «inco- 
piable». Sin embargo, el comando STAT todavia puede 
acceder a dicho fichero, y podemos borrarlo con la 
orden «ERA» porque sabemos su nombre y que esta 
ahf 

Tambien es interesante saber como invertir el pro- 
ceso, es decir, hacer visibles ficheros «transparentes». 
Hay que teclear: 

I Es posible convertir cualquier fichero 
o grupo de ellos en invisibles a mira- 
das curiosas y, de esta forma, pro- 
tegerlos. El proceso contrario tambien 
es posible 

STAT a:«MlOS. DAT $DIR 

Una pregunta interesante es, ^como hacer visibles 
ficheros cuyo nombre desconocemos? Bien, es senci- 
llo. Primero, usando la orden STAT a: * * veremos to- 
dos los ficheros del disco, y luego basta con darles el 
atributo $DIR y listo. 

Obviamente, existe un metodo aun mas corto. Bas¬ 
ta con teclear: 

STAT a:** $DIR 

El comando STAT es uno de los mas utiles del 
CP/M. Hemos aprendido ya gran parte de sus usos, 
pero quedan por investigar otros, como, por ejemplo, 
la relacion entre esta orden y los dispositivos perife- 
ricos (pantalla, teclado) que el sistema operativo pueda 
controlar. Pronto hablaremos de ellos con 
detenimiento. 
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Campo minado 

Por: Antonio F. Aguilera 

Dentro del ancho campo del mundo de los videojuegos, los de estrategia 
forman un grupo importante, y quizd dentro de estos, aquellos que estan 
inspirados en escenas belicas son aun mucho mas importantes y conocidos 
En esta ocasion les ofrecemos uno de estos juegos: un War Game en la 
mas pura linea de los juegos de estrategia. 


Serie 

ORO 


e encuentra en medio de un campo de 
minas, aunque, por suerte, lleva un aparato de 
detection de minas que le indica el numero de 
minas que tiene alrededor. Tambien dispone de 
un desactivador de minas, pero, por desgracia, 
sus baterias estan casi acabadas, por lo que solo 
lo podra usar el numero de veces que aparece en 
la ventana donde pone maximo. El objetivo es 
llegar a la casilla superior derecha. Cuando se 
sale, se pasa a un nivel superior. 

Una vez que se alcanza la salida o se pisa una 
mina, aparecera la repeticion de la partida, pero 
con las minas visibles (como tirculos negros). Las 


minas desactivadas se representan por un cuadro 
negro con el borde amarillo. 

A1 principio se pueden elegir las teclas del 
juego. Cabe decir que el juego se puede usar con 
el joystick, sin mas que moverlo en la direction 
deseada durante la election de teclas. 

En la linea superior de la pantalla aparece el 
nivel y el numero de minas que hay en las ocho 
casillas de alrededor, y en la inferior el numero 
maximo de veces que se puede usar el 
desactivador, asi como el numero de veces que ya 
se ha usado. 
jMucha suerte! 


ESTRUCTURA 


10-220 

Rutina principal 

260-560 

Initialization 

600-710 

Dibujo pantalla 

750-860 

Nivel 

900-1090 

Bucle de juego 

1130-1190 

Resultado de la partida 

1230-1320 

Minas alrededor 

1360-1450 

Desactiva minas 

1490-1540 

^Otra partida? 

1580-1730 

Repeticion de la partida 

1770-1820 

Incremento de nivel 

1860-1940 

Coloca minas 

1980-2160 

Dibujo minas desactivadas 



VARIABLES 


mi(.) 

Matriz del campo. 

des 

Numero de veces que se ha 
usado el desactivador. 

maxi 

Maximo de veces que se pue¬ 
de usar desactivador. 

be 

Bandera de mina pisada. 

cx,cy 

Coordenadas del jugador. 

» 

Tecla pulsada. 


bf Bandera de llegada a la 

salida. 

ex,ey Coordenadas de explosion al 

pisar mina. 

b Minas a un cuadro. 

mdx(),mdy() Tabla de veces usado 
desactivador. 

m(),p() Almacena coordenadas para 

repeticion. 
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io rem tntnmmnnmmn 

20 REM * CAHPO HIMADU * 

so rem tmnnnmmtnnm 

40 REM * Antonio Fernando t 

50 REM * Aguilera Roaera t 

50 REM I 6RANA0A t 
70 rem mtnmttnmtmmt 
80 60SUB 260:' initialization 
90 6USUB 600:' pantalla 
100 be=l 

110 WHILE restO'N* 

120 G0SUB 750:' nivel 

130 GilSUB 900:' butle de la partida 

140 6USU8 1130:' resultado de la pa 

rtida 

150 WEND 

160 PAPER #4,0 

170 FOR i=l TO 40 

180 WINDOW #4,i,i,1,25:CLS #4 

190 OUT iBDOO.i 

200 NEXT 

210 OUT 56000,0 

220 END 

230 rem mmimmtmm 
240 REM I INIC1ALIZACIQN t 
250 rem tnnmmmtnm 
260 MODE 1 

270 paper o:pen i:ink o,io:ink i,o: 

INK 2,26:INK 3,24:60RDER 10 

280 SYMBOL AFTER 251 

290 SYMBOL 252,0,0,60,60,60,60,0,0 

300 SYMBOL 253,0,0,0,24,24,0,0,0 

310 SYMBOL 254,255,129,129,129,129, 

129,129,255 

320 SYMBOL 255,24,152,145,255,56,56 
,68,198 

330 DIM «i(20,12),p(120),«(120) 

340 p=l20;tr*(l)=CHfi*(144):tr*(2)=C 
HRM252):tr*(3)«CHR*(233):tr#(4)«CH 

RIC143) 

350 ENV 1,13,-1 ,-5:ENT 1,100,-8,3 
360 PLOT 0,22, l:0RAW 638,22:0RAW 63 
8,398:DRAW 0,398:DRAW 0,22:PLOT 2,2 
4,2:DRAW 636,24:.0RAW 636,396:0RAW 2 
,396:DRAW 2,24:PLOT 4,26,1:DRAW 634 
,26:uftAW 634,39*tOAW4 4,354‘.0RNV *, j 
26 

370 PAPER OlPEN 1:LOCATE 9,2:PRIN1 
'ELIGE TECLA PARA *i:PAPER UPEN 3: 
PRINT *DERECHA* 

380 WHILE dr*=**:dr*=UPP£R*(INKEY*) 

: WEND 

390 PAPER OlPEN 1:LOCATE 8,4:PRINT 
•ELIGE TECLA PARA “i:PAPER 1:P£N 3: 
PRINT 'IZQUIERDA* 

400 WHILE izt="0R izt*drt:iz*=UPP£ 
R*(INKEY*): WEND 

410 PAPER OlPEN 1:LOCATE 9,6:PRINT 
■ELI6E TECLA PARA ";:PAPER l:PEN 3 
IPRINT 'ARRIBA* 

420 WHILE art=" OR ar*=dr* OR art* 


iz*:ar*=UPP£R*(INKEY*):WENO 
430 PAPER OlPEN llLOCATE 10,8:PRINT 
'ELIGE TECLA PARA “;:PAP£fi l:P£N 3 
: PRINT ‘ABAJO* 

440 WHILE abt='“ OR ab*=dr* OR ab*= 
iz* OR ab*=ar*:ab*=UPPER*<INKEYt):W 
END 

450 PAPER OlPEN l:LOCATE 4,10:PRINT 
'ELIGE TECLA PARA *;:RAP£ft 3 

: nm 

460 WHILE de**** OR d*S*drt OR del* 
iz* Oft det*art OR oet*ab*:det*OPPER 
*(fc«£Y*j:WENL' 

4/0 PEN UPAPIR 0 

430 LOCATE 10,12:PRINT CH§*U74>5'<J 
DitRES DE.IAR HUELLAV:h*.**:»HILE h 
*# , Jh»*W»£«*(INKEYI):NE» 



490 If ht* 

-S£ hu«**CHR! 
m LOCATE 



W Nqet*CHR*(2S3) t 

2 ) | 4 . 

CHR*(l)liz*l* 

Ati«,15:fINT CH 
LERECHl' 

CNftKm§r»5* 
il8:PRINl CHR*( 


Ft»m;dr*; 

ETO LOCATE 
ARRIBA' 
t)iab*i' 

620 LOCATE 
i OESACTl 
530 PAPER 1 
f * PULSA 
23: PRINT ST 

•SrPRINf STS twl *v,«, ■■ -PP 
640 PLOT 10*16,0,2:DRAWS 20*16,0:DR. 

AWR M8:OR48VR -201*6,&:0RAWR 0.-43 
550 WHILE !*CfY»**’:WENO 
560 REFORM 
570 REM 

'580 REM i SI61UA PMiALLft I 

is90 rem mnnmmmm u 

600 PAPER INMWI r,(„(§,■ 

iS,1,UPEN #t ; ,3:PAPES II.OICLS #1:L0 
tATE 1,2 

<io it*CHR»fismewi*< i58):**-cwr*f 
;1 *3 i ♦CHR* (3§;t**CiiM 154)A»*41sl 
i): OMCHR* (1 ^) tCHR*( 155): e5*C«8»< $ ) f 
620 PRINT CNft»aS0.'i:F0R*i*l WlS: 

0*4iS4)«C«| 

FOR 1*1 TO ii 

FOR n-t TO 20:PRINT b*j :NEIT n 
PRINT Cl#*(l51)|:fQ« a*l 10 IS: 

a:PRINT CHR*(154)!:P 






670 FDR n*l TO 20:PRINT b*|:RUT n 
680 PRINT CHR*(147);:F0R v=l TO 18: 
PRINT d*j:NEXT SPRINT CHR*(IS4)5:P 
RINT CHR*(1S3) 

690 LOCATE 13,25:PEN 3:PAPER 1:PRIN 
T * CAMPO MINASO *:PAPER OlPEN 1 
700 PLOT 192,16,1:DRAWR 238,0 
710 RETURN 

720 rem mtmtm 


730 REM * NIVEL * 

740 rem ttnmtm 

750 IF be=0 THEN 810 

760 CLS #l:PRINT #1,TAB(10)i‘ELIGE 

EL NIVEL (1-9) *5 

770 x*=”:WHILE x*<CHR*(49) DR x*>C 
HR*(57) 

760 x*=UPPER*(INKEY*) 

790 WENC 

800 PRINT tl,x*:l*VAL(x*) 

810 SOSUB 1860 
820 *axi*fiI)UND(l/5):des=0 
830 WINDOW I2,1,12,25,25:PAPER #2,3 
IPEN #2,t:CLS IMPRINT #2,* MAXIMO 
“;«axi;:WINOOW #3,26,39,2£,25:PAPER 
#3,3:PEN #3,l:CLS #3:PRINT #3,* D 
ESACPjdes; 

840 PluT 0,16,3:0RAwR ljO.OlPLill 43 
. ,16:0RAWR 190, 

B6Q CLS #l:cx=l.ty=ll:tp*0 
860 RETURN 

§70 rem mttmnmtmm 

30 REM t BUCIE DE JUEGO * 

mo rem mmmuwmm 

0 bf=0:be*0 

0 WHILE bf=0 AND be*0 AND pkp 
tount*touni+inc:IF tount>3 THEN 
mt*-l ELSE IF tount<2 THEN int*l 
930 a(cp>=tx*2 
340 p(tjpty*2+J 
:SQ cr*%r*(touitt) 

S 60 ba*0 

70 fl=#P£fi*{J|KEY*) 

S') IF t**I2t AND txM I HEN dx=-!:b 

mi 

>90 IF f*=dr* m tx<19 THEN dx=l:b 
,000 If f**ar* AND ty>1 THEN dy=-l: 
010 If f*=ab* AND ty«T THEN |y=l; 

20 if t*de* m des<»axi THEN 60 

>UB 1360 

030 IF Oi*l THIN tp*cp+l!LOCATE cx 
»2,ty*2+l:PRlN5 nue* 

1040 cx*tx+dx:ty=cy+dy:dx*0:dy*0:bt 

*Q 

1OS0 PEN 2IL0CATE 38,3:PRINT cr*:PE 
N ULOCAfE tx§2,cy*2+l:PRINT CHfi*(2 
55) 

1060 60SU8 1230 

1070 IF tx s 19 AND cy*i THEN bf=l 
1080 WENO 
1090 RETURN 

iioo rem mttmmtmmmmu 
m 

1110 REM t RESULTADO DE LA PARI IDA 
* 

ttt 

1130 PAPER #2,0:CLS #2:PAPER #3,0:C 
LS #3 
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1140 PLOT 0,16,0lDRAVR 190,0:PL01 4 
32,1&:0RAWR 190,0 

1150 IF cp=p THEN CLS #1: PRINT #1.1 
ABMl'QEKftSIAGGS HOVIHIENTOS.'JCHRI 
{1/5)1** kHPfeytfd'tfOR r»t-t TO WO 
OlNEXT retteoro 1190 
1150 IF be-1 THEN SOUND 1,275,100,1 
5,1,1,15:PEN 2:PAPER l:FQR nv«0 TO 
12:L0CATE 14,12: PRINT CKR*C24)r tr 
ESTRUIOQ *:FUR ret=l TO 100:NETT r 
etlNEXT nv:PRINT CHRK24):PEN liPftP 
01 0 

1170 60SU8 1580 

1180 IF bf-1 THEN 60SU8 1770 ELSE 6 
0SU6 1490 
1190 RETURN 

1200 RE« tmntmmtttmtt 

1210 REN I NINAS 6LRE0ED0R * 

1220 her mmnmtxmmtt 

1230 IF »i(cx,cy)=l THEN ex=r«iey=t 
ylbe=lI RETURN 

1240 FOR xl=-l TO llx2=tx+xl 
1250 FOR yl*-l TO lSy2*cy*yt 
1260 IF »i<x2,y2)=i THEN b=b+t 
1270 NEXT yl 
1260 NEXT xl 

1290 PRINT #l,CHR4(30>f* NIVEL:*;1 

;LOCATE 11,14,1:PRINT *1,' RINAS 

A UN CUADRA[)0:*ib 

1300 IF b>0 THEN SOUNQ 1,284,20,7 

1310 b=S 

1320 RETURN 

1330 REN ttmmtmtmmmmt 

ttmtxn 

1340 RER t DESftCUVA RINAS AiCti 
ADRAOG * 

1350 ren xmmtmmmmmm 

ttmtiit 
1350 des s des+l 

1370 FOR xt=-i TO Hx2=tx+xl 
1380 FUR yl=-l Ilf l:y2=cy+yl 
1390 IF *Ux2,y2) THEN tdiKdw ,a te 
»Kdes)+71': ELSE cd*KdesWd»Kdes 
14*6* 

1400 *i(x2,y2) s 0 

1410 edxfdes)*c x12:*dy(des)=c y*2+i 
1420 NEXt yl 
1430 NEXT xl 

1440 PRINT #3,C"''4(30)j* DESACl'jd 
es; 

1450 RETURN 

1450 ren tmmimmm 

1470 REN * OTRA PART IDA I 

1480 ren mtmnmntn 

1490 CLS IlIPRINT #1, STRIN6*< 10,32) 
iCHR*(174);*0TRA PARTIOA (S/N)?* 
1500 resl=’*:VHILE res4=**Iresl=UPP 
ERKINKETDlVENO 
1510 IF resl=*N* THEN RETURN 
1520 IF reslO’S* THEN 1500 
1530 CLS #1 
<0 RETURN 


isso rer mtmtttminmtnmt 

ittt 

1550 REN * REPETICION OE LA PART ID 
A t 

1570 ren tmmmtmmntmm 
mi 

1580 CLS IllLUCATE #l,9,l:PRINT #1, 

" REPETICiON 0£ LA PARfIDA "ILOCATE 
14J2;fOR nv=l TO 7:PRINT cKlNEXT 

1590 FUR i«l 10 I9:F0* j* 1 10 »4 
1600 IF THEN LOCATE it2, j 

*2+l:PRINT CHRK231) ELSE LOCATE .4 
2,jl2+l:f«!Nf CHM132) 

1610 fell jlftiT i 
1620 PEN 2 
1630 buc=l 

1640 MW £Wt»4^);CHR»(l); 

1560 FOR ftv-0 TO cp-tILOCATE ■(r.v% 
p(«v):PFllT CRRK25Jj:F 09 ret=l TO 
bCNtx: ret 

1600 IF >(nv) s adK<buc/ AND p(sv)*td 
v<{ut) THEN 60SUF 1980 
if. 10 NEXT !V 

1560 -INI CHR4(22';CHRK0)i 

IF MOO m eyOO THEN 1 ‘KATE 
e^.eylMlPRIN) CHRK 202)1 ,S£ L 
liCATE 38j: e RINT '3' 

1700 PEN T 

7:0 FOR ) |t=l : » ICOOJNEI f 
1720 ex* 0 : <!V-C 
m) REIOPH 

174 * Rfc*. numitmmimmm 

17» 86* I INCREHENTO £€ Nim * 
i7to ren imtttxmumtmtmt 
1770 CLS l.lLOCfif- ll.S.tlPRINr II, 
*Lu. NAS Hit -0 bic 1 * 1 LN EL NIVEL* U 
1780 FOR m=l TO : 500:NEXT ret 
llM Ml! 

18M CIS IllLUCATE ll,4,l:PRINT II, 
'AVER CWUi U) HACfe EN EL NIVEL'Jl 
ICO 805V8 106C 
1821 RETURN 

isso rer mttiinmmnmtt 

1840 REN i CaGCA LAS NINAS I 

i 860 ren mmmmmtmm 

i860 FUR i-1 TO IS:FOR i*5 10 
CATE it2,il2+UPRIN T CHRK32):«(ii 
j)*0:NLXl r.NEXl i 
1870 FUR ***1 TO cp:p(jw>=o;«lM>*0 
:NEX1 #*:n=0:tp=0 

1880 FOR i*l TO des:cd»Ki>=**!NtXf 
1890 FDR i*i TO 1*4 
1900 x»INf{RN0*lS+l):y=INT(RN0IU+i 
) 

1910 IF *i(x,y)=l OR (x=19 AND y=l) 
OR (x=19 ANO y=2> OR (x=I8 AND y=l 
) UR (x=2 AND y-11) OR (x=l AND y=l 
0) OR (x=l ANO y=ll) THEN 1900 
1920 »i(x,y)=l 
1930 NEXT 
1940 RETURN 


Serie 

ORO 


i 960 ren mimimmimmimi 

mi 

i960 REN I DIBUJA NINAS DESACT1VAD 
AS I 

1970 ren mmmmmmmmii 

im 

I960 PRINT CHRK23);CHRK1); 

1990 FOR v=l TO 2 
2000 FOR i=l TO 360 STEP 45 
2010 PLOT tdx(buc)H6-8,400-idy(buc 
)I16+4,3:DRAV «dx(buc)*16-8+32*SIN( 
i),400-»dy{buc)*16+4+32*C0SCi) 

2020 NEX1 
2030 NEXT 

2040 PRINT CHRI(23);CHRI(0); 

2050 IF HlOI(cd»KbutU,i)=*l* AND 
■dx(bu£)>3 ANO »dy(buc)>3 THEN PEN 
llLOCATE »dx(but)-2,»dy{buc)-2:PRI 
NT CHRK143);ei;:PEN 3:PRINT CHRK2 
54) 

2060 IF HlD4ud«Kbut),2,l)=*l" AND 
»dx(buc)>3 THEN PEN 1ILOCATE »dx(b 
uc)-2,»dy(but):PRINl CHRK143>iel;: 
PEN 3: PRINT CHRK 254) 

2070 If HIDKcd*Kbuti,3,i)= s i“ ANO 
»dxlbuc»3 ANO »dy(buc)<22 THEN PE 
N iILOCATE »dx(buc)-2,idy(buc)42:PR 
INT CHR»(U3);el;:PEN 3:PRINT CHRK 
254) 

2080 IP HIDKcd»Kbuc),4,i)=*r AND 
»dy(buc)>3 THEN PEN 1:LOCATE «dx(b 
uc),»dy(bot)-2:PRINT CHRK143);el;: 
PEN 3:PRINT CHRK 254) 

2090 IF HIDI(cd»l(buc),6,l)=*r AND 
»dy(bucK22 THEN PEN 1 ILOCATE »dx( 
buc),tdy{buc)42lPRINT CHR$(143);el; 
IPEN 3IPRINT CHRK 254) 

2100 If NIDI(cd«l<buc),7,l)=*r ANO 
•dx(buc)<37 AND »dy(buc)>3 THEN PE 
N 1IL0CATE idx(buc)+2,«dy(buc)-2:PR 
INT CHRI(143);el;:PEN 3IPRINT CHRK 
254) 

2110 IP HID!(td»4<buc),8,i>=*r ANO 
idx(buc><37 THEN PEN llLOCATE »dx( 
buc )42, idytbuc) I PRINT CHRK 143); el: 
IPEN 31 PRINT CHRK254) 

2120 IF HIDI(cd»Kbuc),9,l)=’i* ANO 
tdx(buc)<37 ANO «dy(buc)<22 THEN P 
EN llLOCATE »dx(buc)+2,«dy(buc)+2:P 
RINT CHRKU3);el;iP£N 3IPRINT CHRI 
(254) 

2130 PEN 2 

2140 »dx(buc)-0l»dy(buc)=0 
2150 buc s but+l 
2160 RETURN 
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Quick Shot V 



Sin duda 

ALGUNA 


un joystick "Quick Shot V». 

El problema quc tengo es que 
con algunos juegos como 
«Green Beret» y «Yie Ar Kung 
Fu» no funciona el |oystick. 
Estos juegos dan las 
instrucciones: «Para joystick 
pulsar boton Fire»; sin 
embargo, be probado todo tipo 
de botones del ordenador y del 
joystick y no me ha dado 
ningun resultado, por lo que no 
se si es error mio o fallo de los 
programas, ya que el joystick 
funciona bien con otros juegos. 
Espero que me puedan dar 
alguna solucion satisfactoria. 

Tambien me gustarfa que me 
dijeran el modo de meter el 
cargador para tener infinitas 
vidas y quitar peligros del 
«Army Moves» que publicaban 
en un numero anterior de 
AMSTRAD Semanol. 

David Ruiz Lopez 

En efecto, y por desgraaa, el 
joystick Quick Shot V no funciona 
bien con esos dos juegos. Xlucho nos 
tememos que sera necesario recurrir a 
medios mas tradicionales. En cuanto 
a su segunda pregunta, depende de si 
usted posee o no de umdad de disco 
conectada al 464. En el primer caso, 
teclee el progroma cargador de la 
pdgina 34 de la revista numero 75 
sin modificacion alguna, colocando la 
cinta del juego en el cassette antes de 
arrancar el cargador con la orden 
RUN. 

St no posee umdad de disco, 
modijique la linea 20 del listado del 
cargador de forma que diga 
solamente: 

20 RESTORE 

Por otro /ado. haga un catalogo de 
la cinta. Si el fichero llamado C.bin 
no aparece, sustituya ese nombre en 
la linea 90 por el primer fichero bin 
que aparezca. Siguiendo esta pequeha 
gui'a, el cargador debe funcionar sin 
problemas. 

Conectar 
un lapiz optico 

Debido a que no se la 
direction para dudas, decidl 
mandarla a esta. Bueno, mis 
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preguntas son: 

1. ,;Se le puede poner lapiz 
optico al monitor en fosforo 
verde?, si no es as! diganme por 
que. 

2. ,:Para que sirve un raton? 

3. ^Se puede conectar una 
maquina exterior a mi Amstrad 
6128? Si es asf, <;c6mo? 

4. ,;No se puede usar el 
cargador del «Army Moves» que 
dieron en disco? ^Como? Idem 
con «Game Over». 

Angel Ligero Lopez 

1. No hay ningun problema en 
conectar un lapiz optico. Este 
periferico no depende de que el 
monitor sea monocromo o color , al 
menos en el caso de. los Amstrad 
CPC. El lapiz es una pieza de 
hardware que esta controlada, 
normalmente, por un software que se 
cargo desde disco o cinta, y listo. Si 
el monitor es monocromo, los dibujos 
se veran en consecuencia. 

2. Un raton es un periferico que 
se utiliza para manejar el ordenador 
mas comodamente, e introducir 
ordenes a la maquina sin necesidad 
de usar el teclado. Normalmente, el 
raton va asociado con un sistema 
operativo basado en imageries; es 
decir, si por ejemplo usted quiere 
hacer el catalogo de un disco, 
arrastra el raton por la mesa, hasta 
que la flecha que sigue su 
movimiento por la pantalla este 
colocada encima del dibujito de un 
disco que existira en dicha pantalla. 

En ese momenta, se pulsa el raton 
sobre la imagen del disco y el 
ordenador mostrara el catalogo del 
mismo. Este es el sistema que utiliza 
el Gem del Amstrad PC1512. 

3. No entendemos bien a que se 
refiere usted por maquina exterior. 

Si estamos hablando de. los 


penfericos usual.es en un ordenador, 
impresoras, digitalizadores, unidades 
de. disco, etc., la respuest.a es si. El 
metodo variara algo con cada 
periferico, pe.ro, en general , de una 
forma extremadamente sencilla. 

En el caso de que estemos 
hablando de. otra cosa, le rogariamos 
que nos detallara un poco mas el 
sentido exacto de su pregunta. 

4. Por favor, vea la respuesta a 
la pregunta titulada Quick Shot. 

Ice Front 


En el programa «Serie Oro» 
(Ice Front) publicado en 
AMSTRAD Semanal numero 74 
me sale "Memory Full en 
1510». Soy novato y por mucho 
que lo he intentado no consigo 
que me saiga. 

Juan Luis Lopez 

El programa Ice Front funciona 
en todos los ordenadores Amstrad. 

En cualquier caso, ha omitido 
indicarnos que. tipo de ordenador tiene 
usted . asi como la configuracion del 
mismo. No podemos responderle con 
mas exactitud hasta conocer estos 
detalles. Cosas como un disco de 
sihcio, o una ampliation de memoria 
podrian, en determinadas 
circunstancias, alterar el 
funcionamiento del programa. 

Meteduras de 
pata 

Soy asiduo lector de 
vuestra revista, usuario de un 
6128, y, ante todo, debo 
felicitaros por la magnxfica labor 
de information que nos facilitais 
a todos los aficionados. 

Si os dirijo la presente es con 
la esperanza de que me deis 
una solucion, ante el problema 
aparecido en la copia del 
programa «desprotegedor de 
programas», publicado en el 
numero 77 de vuestra 
publication. Siempre que he 
copiado un listado publicado 
nunca he tenido problema 
alguno, a no ser de algun error 
de transcription, que ha 
quedado subsanado con el 
posterior repaso. Los ultimos 
han sido «Transbas» y 
«Mailing», funcionando a la 
perfection. 

Ahora, siguiendo el capftulo 
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de «Como aprovechar al 
maximo el disco de regalo», he 
copiado, repasado y ejecutado 
repetidas veces este programa 
desprotejedor, con resultado 
nulo; es decir, mi forma de 
proceder es la siguiente: despues 
de ejecutarlo aparece READY, 
entonces inserto el disco de 
regalo por la cara A y tecleo 
LOAD ”JWP, pero al efectuar 
LIST compruebo que sigue 
estando protegido, pues 
unicamente aparece READY. 

No se de donde proviene el 
error, toda vez que el listado es 
corto y lo he repasado repetidas 
veces. Quiza sea que mi forma 
de proceder no es la correcta, 
en todo caso ruego me faciliten 
la solution, o las instrucciones 
correctas para poder disfrutar 
de las magnificas prestaciones 
que ofrecera el nuevo 
«EAMSWORD» en su version 
«EAMSPLUS». 

Jaume Carles Font 

Como indica el titular, hemos 
cometido un error en ese programa, 
en la linea 40. Dicha linea, 
correctamente escrita, es an': 

40 WHILE A < + 255 READ 
A: POKE 

&A641 + X, A: CHECK = CHECK- 
+A:X —X +1: WEND 

Nuestras mas sinceras disculpas a 
todos nuestros lectores. 

Copiones 

Se me plantean dos 
problemas: el primero de ellos 
es que en el numero 77 de esta 
edition hay un programa 
llamado «Programa Cargador de 
CM». Este programa asegura 
poder desproteger programas, 
pero al llegar a la linea 40 me 
sale un error del tipo: 

«Owerflow In 40». Desearia que 
me solucionasen mi problema. 

Mi segundo gran problema 
reside en que me gustaria que 
me diesen buena informacion 
sobre algun copion que se 
comercialice en Espana y que 
realmente sea util; me gustaria 
tambien que me informasen 
sobre posibles precios de los 
mismos. 

Benito Luquero 

1. Rogamos que lea la respuesta a 
la pregunta titulada Meteduras de 
pata. 


2. En Espana practicamente no se 
comercializan copiones por software. 
No obstante, existe uno por 
hardware, bastante bueno, llamado 
Multiface Two. 

Puede encontrarlo en la siguiente 
direccion: 

Babeta Software 
C/ Galileo, 25.28015 Madrid. 
Aprmdmadamente unas 20.000 
pesetas. 

Listar programas 
en binario 

Me dirijo a ustedes con la 
esperanza de que me puedan 
solucionar un par de dudas que 
no he conseguido aclarar por mi 
mismo: 

1. He hecho todo lo que se 
en Basic (poco) para intentar 
listar programas grabados en 
binario, pero todos mis intentos 
han sido inutiles. ,:Es posible 
hacerlo? 

2. Para, mediante un Call, 
poder ejecutar un programa 
contenido en memoria, ,:debe 
este dirigirse al principio de la 
zona de memoria donde el 
programa este contenido? (Por 
ejemplo si he hecho un Memory 
9999 y un Load «nombre», 
10000, ,;dcbo teclear Call 10000 
para que se ejecute el 
programa?) 

Patxi Valdes Cirera 

1 Los programas en binario no 
se pueden listar desde Basic ni desde 
ningiin otro sitio. Contienen una 
informacion que el interprets de Basic 
no entiende. Lo mas que se puede 
hacer para listarlos es un programa 
como el que sigue: 

10 LOAD ‘ ‘NOMBRE ’ DIR 
20 FOR 1 = 1 TO LONG 

30 PRINT PEEK(I) 

40 NEXT 

En donde nombre es el nombre 
del Jichero, dir es un valor en 
hexadecimal o decimal que puede ser 
cualquiera; por ejemplo, pruebe con 
DIR = 10000, o DIR = &A000y 
long es el numero de bytes que posee 
el fichero binario. Si no lo conoce 
exactamente, dele un valor alto, de 
1.000 o 2.000. De esta forma, su 
curiosidad quedara satisfecha y podra 
ver lo que contiene cualquier fichero 
binario, aunque la informacion no le 
va a servir de rnucho. Normalmente, 
los binaries se generan escribiendo la 
informacion en lo que se llama 


«lenguaje ensamblador», mediante el 
uso de programas ensambladores. 
Estamos hablando del esoterico 
mundo del lenguaje mdquina. En 
nuestra revista publicamos a menudo 
rutinas creadas en este lenguaje, y el 
mercado esta repleto de libros que 
hablan del tema aplicado a los 
ordenadores Amstrad. 

2. La respuesta es: depende. Un 
programa en binario posee una 
direccion de ejecucion que es la que 
sigue al comando CALL , como usted 
muy bien indica. No obstante, el 
programador puede elegir como 
direccion de arranque la que desee, no 
necesariamente la primera a partir de 
la cual el programa se cargo en la 
memoria. Por desgracia, la direccion 
de ejecucion de un programa en 
binario no es nada sencilla de 
averiguar. Se requiere mucha 
paciencia y un considerable dominio 
del lenguaje mdquina. 

Ampliation de 
un PCW 


Poseo un PCW 8256, pero 
tengo el problema de que estoy 
estudiando v trabajando con 
PC’s de IBM. 

Como no tengo ninguna 
fuente de informacion fiable 
cerca de mi que me informe 
sobre las posibilidades de 
expansion del PCW 8256, me 
dirijo a ustedes para que me 
informen de las siguientes 
preguntas: 

1. Hay alguna posibilidad dc 
conectar con el PCW una 
unidad de diskettes flexibles, y 
si existe, ,:cual es su precio? 

2. Es posible que saiga algun 
programa, ampliation o 
conexion para cjue el PCW 
pueda trabajar como un 
compatible. 

Joan Antoni Torrent 

1. La posibilidad existe. 

Indescomp comerdaliza, o al menos 
comercializaba, un Kit de 
ampliacibn formado por una segunda 
unidad de disco y una ampiliacion de 
memoria hasta 512 K. Si solo desea 
ampliar la memoria, el metodo exacto 
se encuentra en AMSTRAD 
Semanal numero 78, paginas 46 y 
siguientes. 

2. Con la existencia del Amstrad 
PCI512, no creemos muy probable 
que Amstrad se ocupe de hacer 
compatible el PCW con IBM. 
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Jhsta seccion estd dedicada a todas las compras, ventas, clubs de 
usuarios de Amstrad, programadores y, en general, cualquier clase de 
anuncio que pueda servir de utilidad a los lectores. Todo aquel que lo 
desee puede enviarnos su anuncio, mecanografiado, a: HOBBY 
PRESS, S. A. AMSTRAD Semanal. Apartado de Correos 232 
Alcobendas. Madrid. 
jABSTENERSE PIRATAS! 


Mercado 

ccmjn 


Vendo ordenador Amstrad 
CPC 664 con monitor de color 
e impresora Seikosha SP800. 
Programas Microspread y 
Martercalc (hojas de calculo); 
Contabilidad General; Amsword II 
(procesador de textos); Fichero 
Empresarial, Multigestion (control 
stocks); Amsfile (base de datos); 
Screen Designer; Utility Manager; 
Oddjob; Fastclone; Tascopy; Hisoft; 
Wordstar, y otros juegos y 
utilidades Todo por 150.000 
ptas. Interesados llamar al tel. 
(93) 379 47 44 a partir de las 19 
h. Preguntar por Jose Ricard. 
(Barcelona). 


Vendo Zx Spectrum 
completamente nuevo, con dos 
manuales, mas de medio 
centenar de revistas, el mismo 
numero de programas y algunos 
libros por el modico precio de 
15.000 ptas. 

Tambien lo cambiaria por 
software o hardware compatible 
con el CPC 6128. Ofertas a 
Juan A. Cortes Fernandez. C/ 
Torre, 21-1.°. 11003 Cadiz. 

Tel. (956) 22 80 29. Contestant 
a todos los interesados 
rapidamente. 


Vendo Amstrad CPC 472, 
fosforo verde, en buen estado, 


poco uso. Unidad de disco 
Amstrad con su correspondiente 
interface, ampliacion de 
memoria DK’Tronics 256 K, 
varias cintas de juegos y 
utilidades. Tratamiento de texto 
Microscript en disco, manuales 
completos, varios libros y 
muchas revistas, etc. Tel. 

67 35 97. Todo el lote por 
70.000 ptas. Direccion: Santiago 
Tejera Herrera. Cl Secretario 
Aguilar, 7. Tamaraceite. (Las 
Palmas de Gran Canaria). 


Vendo Amstrad CPC 664, 

fosforo verde, por cambio a PC. 
Practicamente nuevo, con 
fundas, cables de extension, 



“Sabado Chip”, de 17a 19h. 













teclado, manuales, libros, 
programas, juegos, 14 diskettes, 
cintas mensuales de AMSTRAD 
Semanal (12), yun cassette 
Sony SDC 500 «Bitcorder», 
exclusivo para ordenador (carga 
y grabacion optimas). Todo por 
75.000 ptas. Llamar a Alfredo al 
tel. (91) 254 10 75, de 15.30 a 
17,00 horas. 


Intercambio programas para 
ordenadores Amstrad en 
cassette y disco. Mandar lista a 
Agustm Fco. Luis Estevez. Urb. 
Tamarco, 60. 38280 Tegueste 
(Tenerife). 


Vendo modulador de 
television para Amstrad CPC 
464 y CPC 472 (modelo MP4) 
en perfecto estado por motivo 
de cambio de ordenador. Precio 
asequible a convenir. 

Interesados llamar de 22,00 a 
23,00 horas a Jose Luis al tel. 
(91) 476 31 22. Madrid. 


Me gustarra conseguir las 
instrucciones del juego Three 
weeks in paradise (Pierdete en el 
paraiso) y el cargador para el 
juego Profanation para un 
Amstrad CPC 464. A la 
persona que me lo envie le 
mendare los cargadores de: 
Stallone Cobra, Xevious, Ikari 
Warriors, Dragons Lair II, Head 
Over Heels y Light Force. Enviar 
las cartas a Jose Antonio Morcillo. 
Cl Legazpi, 6. 03005 Alicante. 


Usuarios de todos los CPCs 
de Amstrad: se ha formado un 
club en Albacete, en el que 
disponemos de unos 600 
programas para vender e 
intercambiar. Entre ellos, 
ultimas novedades como: 
Arkanoid, Cobra, Short Circuit, The 
Great Scape, The Art Studio, 
Palitron, etc. Tambien tenemos 
muy buenas utilidades y 
programas de todo tipo, 


compiladores, disenadores de 
graficos, ensambladores... 
interesados escribir a Club de 
Usuarios Albacete. Bernardo Cruz 
Molina. Francisco Pizarro, 14. 
02004 Albacete. O bien llamar 
al tel. (967) 22 03 51, de 2 a 4 
de la tarde y a partir de las 9 
de la noche. Por supuesto, 
contestaremos a todos lo mas 
rapido posible. 


OPERACION CAMBIO 


-Valoramos tu 
CPC 464 en 40.000 ptas. 

CPC 6128 en 70.000 ptas. 

PCW 8256 en 70.000 ptas. 

PCW 8512 en 100.000 ptas. 
en la compra de un nuevo ordenador. 
TEL. (91) 41613 02 

(Solo tardes) 




Todos los sabados, de 5 a 7 
de la tarde, en “Sabado Chip”. 
Dirigido por Antonio Rua. 
Presentado por Jose Luis 
Arriaza, hecho una 
computadora. Dedicado en 
cuerpo y alma al ordenador, 
y a la informatica. Haciendo 
radio chip... estilo Cope. 
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Me interesa conseguir 
urgentemente un 
ensamblador/desensamblador. 
Puede ser original o copiado. Si 
se da este ultimo caso, que la 
copia este en buen estado. 

A cambio ofrezco la 
oportunidad de conseguir varios 
de los mejores juegos del 
mercado (Army Moves, Game 
Over, Gaunlet, Donkey Kong, Short 
Circuit, Arkanoid, etc.). Si me 
envias el ensamblador, te 
grabare una cinta con estos 
juegos y otros. Me interesa 
conseguir tambien los juegos 
Uridium, Terra Cresta, Dragon’s 
Lair II, o Masters del universo. 
Enviar a Elias Rodriguez 
Gonzalez. Sinforiano Madronero, 
38, 4.° D. 06011 Badajoz. 


Vendo Amstrad CPC 464 
(72 K), manuales de referenda, 
tres revistas de AMSTRAD, 
programas de utilidades, 
copiones 150.000 ptas., en 
juegos, una cinta limpiadora, 
incluyendo el monitor de fosforo 
verde. Todo esto a un precio 
increfble. Interesados llamar a 
Manuel Esbn Garda. Colonia 
Segarra, 140. 12600 Vail de 
Uxo (Castellon). Tel. (964) 

66 29 04. 


Vendo videojuego Atari 
2600, cartuchos, 2 joysticks, y 
todos los aparatos para su 
funcionamiento, todo por 
10.000 ptas. Interesados llamar 
a los telefonos (93) 358 47 55 6 
229 81 57, o escribir a Ivan 
Pascual Gil. Cl Luis Mariano 
Vidal, 19, 3.°, l. a . 08031 
Barcelona. 


Desearia correspondencia 
con usuarios de Amstrad CPC 
464, 664 y 6128 para 
intercambiar todo tipo de 
programas. Interesados escribir 
a Bernardo Cruz Molina. C / 
Francisco Pizarro, 14. 02004 
Albacete. O bien llamar al tel. 
(967) 22 03 51 de 2 a 5 de la 
tarde y de 9 a 11 de la noche. 
Tengo mas de 500 programas. 


Club Amstrad Manresa 

CPC 664/6128. Mas de 350 
programas a tu disposicion 
(juegos, utilidades, lenguajes; 
educativos...). Disponemos de 
todas las ultimas novedades. 
Interesados escribir a Jordi 
Momino. Cra. Santpedor, 80, 
4.°, 2. a . 08240 Manresa 
(Barcelona). O bien llamar al tel. 
(93) 873 02 76. 


Vendo Amstrad CPC 464 en 
perfecto estado. Todo sin usar. 
Juegos de regalo como Cosa 
Nostra, Livingstone, Short Circuit y 
muchas otras novedades. 
Tambien regalo un joystick 
Quick Shot II. Precio: 55.000 
ptas. Llamar de 5 h a 7 h de la 
tarde. Tel. 28 89 31. Preguntar 
por Jose Conde Luque. Excepto 
sabados y domingos. Alipark, 
bloque 9, l.° C. 03006 
Alicante. 


Desearia contactar con 
usuarios de Amstrad PCW 
8512 o PCW 8256, para 
intercambiar programas 
(aplicaciones, juegos, etc.). 
Dispongo de buenos juegos y 
aplicaciones. Los interesados 
llamad al tel. (956) 32 17 05 en 
horas de oficina o escribid a 
Sebastian Jimenez Pinto. Urb. 
Puerta de Sevilla, 15, bajo. 
Jerez de la Frontera (Cadiz). 


Vendo Amstrad CPC 472 

(72 K) con cassette incorporado, 
manuales, programas, copiones 
y juegos valorados en 100.000 
ptas. Esta completamente 
nuevo, comprado hace 8 meses, 
el monitor es en fosforo verde: 
todo esto por 60.000 ptas. 
Interesados llamar al tel. (964) 
66 29 04. O bien escribir a 
Manuel Esbri Garcia. Colonia 
Segarra, 140. 12600 Vail de 
Uxo (Castellon). 


Vendo ordenador Dragon 64 
K, seminuevo, con programas 
de Basic tutorial, contabilidad 
personal, ajedrez y otros. 
Joystick, manual en espanol y 
otros libros. Todo por precio 
barato. Razon: tel. 475 64 94. 
Madrid. Preguntar por Juan. 
Tardes. 


Quiero contactar eon 

usuarios de ordenadores 
Amstrad CPC, preferentemente 
de Alicante, para intercambio 
de juegos y etc. en cinta. 
Interesados escribir a Victor J. 
Fernandez. Cl Sargento del Rio, 
14, l.°. 03009 Alicante. 


Vendo o cambio juegos para 
el CPC 6128. Interesados 
escribir a Manel Bonds Bonds. 

C/ Plaza la Paz, 11. 43792 La 
Torre de l’Espanyol (Tarragona). 


Compro, cambio o vendo 
programas para Amstrad CPC 
6128, todo tipo juegos y 
utilidades. Solo en disco. Poseo 
uno 300. Contestant a todos. 
Escribir a Angel Cuevas. Angel 
del Alcazar, 35, P. 24. 46018 
Valencia. Tel. (96) 370 47 63. 
Enviar lista. 

















Remitenos 
hoy mismo 
el cupon de pedido 
que encontraras 
en la soiapa 
de la ultima pagina. 


COMPLETA 
TU COLECCION 




Solicita los numeros 

atrasados 














COMPACTOR 
DE PANTALLAS 


Por: Alberto Suner 


Aun no se ha hablado en esta serie 
dedicada a los graficos, de las pantallas 
como tales, es decir, de aquellas 
pantallas que no estan incluidas en 
el programa propiamente dicho, sino 
que unicamente hacen la funcion de 
presentacion de nuestro programa. 

La rutina que publicamos en este 
numero tiene la funcion de reducir 
las pantallas, de tal manera que 
ocupen exactamente la mitad 
de lo que seria normal. 

D e todos es sabido que la memoria 
destinada al tratamiento de la pantalla en nuestro 
Amstrad, tiene una longitud de 16384 bytes, de 
esta forma cualquier pantalla que se almacene 
en disco o cinta ocupara 16 K, aunque debido 
a otras circunstancias, en un disco 
ocupara 17 K. 

A primera vista no parece preocupante esta 
cantidad de memoria destinada a la pantalla, 
sobre todo si se esta trabajando con una unidacl 
de discos. 

En el caso de aquellos que trabajen con un 
cassette, la posibilidad de reducir la longitud de 
la pantalla se presenta como una opcion muy 
beneficiosa, debido a la lentitud de este metodo 
de carga. 

En este ultimo caso, la posibilidad de reducir 
la longitud de la pantalla en la mitad significaria 
pasar de ocho bloques de fichero a cuatro bloques 
lo cual significa una reduction considerable del 
tiempo de carga. 

Veamos ahora que puede significar un ahorro 
en la longitud de pantalla en el caso de que se 
este trabajando con una unidad de disco. 

Se nos ocurre, en principio, que una 
disminucion de la longitud a la mitad de una 
pantalla, representa un ahorro importante para 
nuestro bolsillo, debido, sobre todo, al precio 
actual de los «diskettes», ya que en cada uno de 
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cstos podrcmos almacenar mayor mimero de 
pantallas. 

Otra ventaja que se puede obtener es cl 
aumento de la vclocidad de carga, aunque esta 
no sea demasiado significativa en cste easo. 

Aparte de todas estas considcraciones, podemos 
saear otras conseeuencias mas importantcs si 
eabe, se trata de la posibilidad de incluir 
pantallas como tales en nuestros programas. 

Realmente este es el mayor benelieio que 
podremos obtener con el programa que 
presentamos hoy, ya que nuestro ordenador 
unicamente dispone de una cantidad de memoria 
determinada, y cualquier metodo de ahorro de 
memoria representa una gran ventaja a la hora 
de ponernos a programar. 

Vamos a suponer que nos proponemos la 
confeccion de un programa tipo aventura grafico- 
conversacional, en el cual a cada una de la 
pantalla que aparezean, deben poseer una alta 
calidad, ya que en este tipo de programas la 
parte mas importante es el diseno grafico. 



Una de las mayores ventajas 
de ahorrar memoria es la de 
poder utilizar esta para incluir 
pantallas como tales en nuestros 
programas 


Supongamos tambien que eada uno de los 
dibujos, ocupara una cuarta parte de la pantalla. 
y en el resto de esta es donde apareceran los 
mensajes, y donde introduciremos los nuestros a 
las preguntas del programa. 

Pues bien, en circunstancias normales, 
teniendo en cuenta que nuestro ordenador tiene 
una capacidad de 40 K y que en una cuarta 
parte de la pantalla tendra una longitud de 4 K, 
el programa podna contener como maximo unas 
10 pantallas. 

Vamos a suponer ahora que aplieamos nuestro 
programa de reduccion a cada una de las 
pantallas que hemos creado, con lo cual 
conseguiremos una disminucion de la pantalla a 
la mitad (como media); esto supondra que cl 
numero de pantallas que podremos incluir en 
nuestro programa grafico-conversacional sera el 
doble que en el caso anterior. 

Creo que esto es un ejemplo muy claro de las 
posibilidades que nos puede ofrecer la rutina 
reductora de pantallas. 

Otra de las ventajas que se me ocurre en este 
momento, podria ser la posibilidad de incluir en 
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nuestro programa varias pantallas de 
presentation, para las diferentes partes del 
programa, o bien pantallas de menu en las que 
se quiera incorporar toques graficos. 

Por supuesto, esta rutina sera perfectamente 
aplicable a otros graficos que no sean 
necesariamente pantallas, aunque no es 
aconsejable su aplicacion en graficos de 
dimensiones muy reducidas. 

Otra cosa que se debe tener en cuenta es que 
la reduccion que se consiga, dependent 
absolutamente de la pantalla con que se este 
trabajando. 

<;Que signiflca esta dependencia? Pues bien, 
esto quiere decir que la reduccion no se realiza 
por arte de magia, y que en algunos casos 
conseguiremos reducir la longitud de una pantalla 
hasta una cuarta parte, y que en otras incluso es 
posible que la pantalla en forma «reducida» ocupe 
incluso mas que en su forma original, aunque 
hemos de adelantar que esto ultimo es realmente 
dificil que ocurra. 


PROGRAMA PRINCIPAL 

1 REM COMPRESOR DE PANTALLAS 
10 MODE 2:MEMORY &3FFF:LOAD"COMPBIN 
”,&A000 

20 INPUT "MODO DE PANTALLA: ”,M 
30 INPUT ’’NOMBRE DE LA PANTALLA A C 
OMPRIMIR: ” , P$ 

40 MODE M:LOAD F$,&C000 
50 CALL &A000 

60 LONG=PEEK < &A048 > +256*FEEK < Si A049 > 
-16384+1 

70 P$=P$+”.SCR”:SAVE P$,B,&4000,LON 
G 


Veamos cual es el metodo udlizado para 
conseguir esta reduccion, con lo cual 
entenderemos mucho mejor lo que se ha dicho 
anteriormente. 

En primer lugar, el programa coloca un 
puntero en la direccion inicial de pantalla, 
seguidamente se lee cada uno de los bytes que la 
componen. Por cada byte igual al anterior se 
incrementa un contador, hasta que se tropieza 
con un valor distinto al anterior. 

En este punto coloca el valor del contador y el 


PROGRAMA CARGADOR 


10 REM * PROGRAMA BASIC CARGADOR * 
20 REM * COMPRESOR DE PANTALLAS * 
30 REM **** ** * * ** ***** * * *** ** ***** 
40 REM 
50 REM 

60 FOR N=&A000 TO &A05D 
70 READ A:SUMA=SUMA+A 


80 POKE N,A 
90 NEXT 

100 IF SUMAO&1FEA THEN PRINT "ERRO 
R EN BATAS” 

33,74, 160, 17, 0,64, 1 
LOO, 0,237,176, 17,0,192 
33,19,64,26,71,14,0 
36,184,32,23,12,121,254 
355,204,54,160,19,197,1 
309,255,122,184,32,4,123 
L85,40,16,193,24,229,113 

35.112.35.24.219.113.35 
112,35, 14,0,201, 193, 113 
35,112,35,54,0,34,72 
L60,201,0,0,17,0,192 
33,19,64,126,167,200,71 

35.126.18.19.16.252.35 
34,243, 0,0, 0, 0, 0 


110 

DATA 

120 

DATA 

130 

DATA 

140 

DATA 

150 

DATA 

160 

DATA 

170 

DATA 

180 

DATA 

190 

DATA 

200 

DATA 

210 

DATA 

220 

DATA 

230 

DATA 

240 

DATA 


PROGRAMA ENSAMBLADOR 


l 


OEG 

#AUU0 

26 


PUSH 

EC 

52 

INC 

HL 

2 




27 


LD 

BC,#FFD1 

53 

LD 

(HL),B 

8 




28 


LD 

A, D 

54 

INC 

HL 

4 

;RUTINA 

DE COMPRESION 

29 


CP 

B 

55 

LD 

(HL),0 


DE PANTALLAS 

O GRAFICOS 

30 


JR 

NZ,FAS1 

56 

LD 

(POSUL), HL 





31 


LD 

A, E 

57 

RET 


6 




32 


CP 

C 

58 *L+ 



7 


LD 

HL,DESCOM 

33 


JR 

Z,PONULT 

59 POSUL: 

DEFS 

2 

8 


LD 

DE,#4000 

34 

PAS1: 

POP 

EC 

60 *L- 



9 


LD 

BC.100 

35 


JR 

BUC-2 

61 DESCOM: 

LD 

DE,#C000 

10 


LDIR 


36 




62 

LD 

HL,#4013 

11 

COMPEE: 

LD 

DE,#C000 

37 

FINMIS: 

LD 

(HL),C 

63 LOP1: 

LD 

A,(HL) 

12 


LD 

HL,#4013 

38 


INC. 

HL 

64 

AND 

A 

13 

BUC1. 

LD 

A,<DE) 

39 


LD 

(HL),E 

65 

RET 

Z 

14 


LD 

B, A 

40 


INC 

HL 

66 

LD 

E. A 

15 




41 


JR 

BUC1 

67 

INC 

HL 

16 




42 




68 

LD 

A,(HL) 

17 

PONDAT: 

LD 

C, 0 

43 

DATMEM: 

LD 

(HL) , C. 

69 LOP2: 

LD 

(DE),A 

18 

BUC2: 

LD 

A,(DE) 

44 


INC 

HL 

70 

INC 

DE 

19 


CP 

B 

45 


LD 

(HL),B 

71 

DJNZ 

LOP2 

20 


JR 

NZ,FINMIS 

46 


INC 

HL 

72 

INC 

HL 

21 


INC 

C 

47 


LD 

C. 0 

73 

JR 

LOP1 

22 


LD 

A, C 

48 


RET 


74 



23 


CP 

255 

49 




75 +L+ 



24 


CALL 

Z,DATMEM 

50 

PONULT: 

POP 

BC 

76 

DEFS 

0 

25 


INC 

DE 

51 


LD 

(HL),C 
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valor del byte de pantalla en un buffer, y pasa al 
siguiente byte de pantalla, para realizar la misma 
operation. 

De esta forma, obtendremos la pantalla 
codificada de tal forma que el primer byte 
indicara el numero de veces a imprimir con el 
valor del segundo byte. 

BYTE 1 BYTE 2 

n. veces valor 


valores que mas abundaran en una pantalla 
en concreto. 

Volviendo a nuestra rutina, una vez esta ha 
realizado el trabajo de reduccion, se almacenan 
los nuevos valores en disco o cinta. 

Este nuevo fichero incluye, ademas, el 
programa que se encargara de decodificar la 
pantalla en el momento en que se desee volcar en 
pantalla, ademas se salvara con una extension 
concreta para poder distinguirlo del original: 

NOMBRE.SCR 

Para cargar cualquiera de las pantallas 
reducidas en memorias, deberemos proceder dc la 
siguiente manera: 


Ahora podemos ver perfectamente la 
dependencia a la que se aludfa anteriormente de 
la reduccion conseguida respecto al tipo de 
pantalla. 

De esta forma si consideramos un caso 
hipotetico como es el que cada byte de la pantalla 
sea diferente al anterior, aplicando esta rutina de 
reduccion, se obtendra una pantalla que tendria 
una longitud igual al doble de la original, pero 
como ya hemos dicho esto es del todo imposible 
en una pantalla normal de presentation. 

Para comprobar el funcionamiento de esta 
rutina, hemos tornado dos pantallas cualesquiera 
de dos juegos comerciales: se trata de «Knight 


Ghost» y «Cavern of Death®. 

Para estas dos pantallas se han conseguido los 
siguientes resultados: 

Longitud de la 
pantalla 
original 
16.384 bytes 


Knight Ghost 
Cavern of 
Death 


Longitud de la 
pantalla 
reducida 
9.376 bytes 


16.384 bytes 7.100 bytes 


Como se puede comprobar, se ha conseguido 
una reduccion media de la longitud de pantalla a 
la mitad, 

Por supuesto, cada una de estas pantallas se 
podrfa reducir mucho mas si se aplicara un 
metodo espetifico para cada una de ellas en 
particular. 

Pero esto serfa imposible de plasmarlo en un 
solo artfculo, por lo que nos hemos decidido por 
la rutina que ha dado mejores resultados medios 
para la mayorfa de pantallas probadas. 

Algunos otros metodos de reduccion, podrfan 
basarse en la codification unicamente de aquellos 


MODE X 
MEMORY &3FFF 
LOAD“PANTA.SCR”,&4000 
CALL &4000 

El programa consta de dos partes, una en 
Codigo Maquina y otra en Basic: la primera de 
ellas se encarga de realizar la compresion 
propiamente dicha. 

I Un juego sin buenas pantallas 
no es nada. Por eso es tan 
importante poder utilizar 
una buena parte de la memoria 
en ellas 

El bloque de Basic nos permitira cargar la 
pantalla original en memoria, y almacenara en 
disco o cinta el bloque de datos una vez se haya 
realizado el trabajo de codification de datos, el 
cual incluira la rutina encargada de codificar la 
pantalla. 

Para poder utilizar este programa, previamente 
deberemos haber copiado el listado ensamblador 
que aparece al final del artfculo, o bien teclear el 
programa cargador Basic que aparece a 
continuation. 

En caso de que una vez ejecutado dicho 
programa no se haya presentado ningun mensaje 
de error, deberemos salvarlo en disco o cinta de 
la siguiente manera: 

SAVE“COMPBIN”,B,&A000 

Para poder utilizarlo, unicamente deberemos 
ejecutar el bloque de Basic, que se encargara de 
cargar en memoria la rutina en Codigo Maquina. 
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Falso input 

Consiste este en una subrutina simuladora del 
comando Input, realizada en Basic y que permite 
controlar tanto el numero de caracteres de la 
respuesta como si esta va a consistir en letras y 
numero o solo numeros. 

Para acceder a ella sera preciso fijar cuatro 
variables: 

LX y LY: posiciones de escritura del mensaje 
de apoyo. 

LN: longitud maxima de la respuesta. 

M$: contendra el mensaje de apoyo. 

A1 retorno de esta subrutina tendremos 
almacenada la respuesta en la variable L$, cuyo 
contenido deberemos extraer para cargarlo en la 
variable que necesitemos (en caso de ser un 
numero p.e.: X = VAL(L$) ) 


1 REM falso input 

2 REM por LUIS DIES 
1000 REM *** : INPUT**** 

1010 kl$=” ” k2$=” ) ’’ : GOTO 025 
1020 kl$=”0”:k2$="9” 

1025 1$=”” LOCATE lx ,\y PRINT 
M$ ; CHET- C 157 ; ” ; CHE® (8) ; 

1030 k$=INKEYt IF k£=”” THEN 
030 

1040 IF k$-=CKR$ THEN NT 

” - RETURN 

1050 I 17 k$.=CHR$ 127- ANT 
” THEN , *=i.EF'r? ■ LEN 
PRINT ” ” . ClJR-s 5 ;CHE® ? 

□ 1 030 

t ne A T F 7 '• K.l 5 T ' ' ;N 

PRINT CURST 7 , cdjfo 

1070 T F LEN ■' 1 % \=ln THEN PR I NT 

CHE®<7';:COTO ’030 

1030 1S=1$ 1 kS 

1 090 PE TNT k®; ” ; CIIE® < ' 

0 1030 


Si queremos que en la respueta el ordenador 
admita letras y numeros bajaremos a la linea 
1000 (GOSUB 1000), si por el contrario 
necesitamos que en la respuesta el ordenador solo 
permita la escritura bajaremos a la linea 1020) 
CHR| (8): retroceder cursor una posicion. 
CHR$ (18): borra desde la posicion del cursor 
hasta el final de la ventana. 


Llamadas misteriosas 
a la Rom 

Por: Oscar Luis Molina Velazquez 

El firmware de los CPC esta lleno de 
direcciones utiles y conocidas, pero, ademas, 
existen gran cantidad de ellas por lo menos 
desconocidas. Que sean utiles o no, eso debe 
decidirlo el lector cuando las use. Animamos a 
todo el mundo a que se adentre en la 
investigacion de direcciones curiosas de la Rom 
del Amstrad. como nuestro amigo Oscar, que 


nos envia dos de ellas: 

CALL &DA34 
CALL &BA56 

Segun Oscar, la primera produce la aparicion 
en pantalla de unos curiosos objetos. En nuestra 
opinion, se trata de un magnifico «cuelgue» que 
se puede usar para dejar con un palmo de narices 
a todo aquel que pretenda acceder a nuestros 
programas de forma no autorizada. 

La segunda direccion, produce distintos efectos 
segun el modo de pantalla: 

En MODE 0: ningun efecto. 

En MODE 1: cambia de forma los caracteres. 

En MODE 2: vuelve multicolor los caracteres. 
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Graficos en movimiento 

Por: Alfonso Guzman 

Nuevamente podemos disfrutar con el 
movimiento de un grafico. El programa, nada 
complicado, aprovechando el tratamiento de 
funciones trigonometricas que nuestro CPC es 
capaz de realizar, asi como de un brillante 
manejo de plumas y tintas, consigue enganarnos 
y producir una ilusion de verdadero movimiento. 


10 REM Bor J ALFONSO GUZMAN 
20 EAD;INK 1,26:INK 2,17:INK 3 
, 2 

30 MODE 0 

40 ORIGIN 320,200 

50 FOR B=1 TO 5:0=D 10+<AX5> 

50 1 = 0:FOR A=0 TO 2TP I STEP P I 
/40: 1=1+1 IF 1=4 THEN 1 = 1 
70 MOVE -C D L 2 0 3TS T N ( A), D+CQSC 

A ^ 

80 DRAW - f D i- 20 +COS A ■> , D*G T N C A 
> . I 

90 NEXT;NEXT 

100 EVERY 5 GOSUB 120 

110 GOTO 110 

120 IF 1=1 THEN INK 1.2;INK 

26;INK 3.17:1=2;RETURN 

130 IF 1=2 THEN INK 1,1?:INK 2 

.2:INK 3,26:1=3:RETURN 

140 IF 1=3 THEN INK 1,26 INK 

,17:INK 3,2:1=1:RETURN 


Seis caracteres distintos 

Por: Javier Lillo 

Con el siguiente truco usted podra obtener 
hasta seis tipos distintos de letra para sus textos. 
El programa tiene la virtud de poder escribir en 
vertical y en horizontal, su funcionamiento es 
muy sencillo, y estamos convencidos de que 
cualquiera podra adaptarlo a sus propias 
necesidades. 


100 REM SEIS TIPOS DE LETRA PA 
RA AMSTPAD CPC 6128 
110 MODE 2 

120 SYMBOL 250,248,244.242,242 

,138,70,62,0 

130 SYMBOL 251192,192 

140 SYMBOL 252,0,0,0,0,0,0, 

92 

150 SYMBOL 253,0,0,0,0,0 0,192 
, 192 

160 T$=”abcdefAECDEF123 C*?" LO 

CATE 1,1:PRINT t$:TAG 

170 REM en horizontal 

180 FOR k=‘l TO 4: READ l,x.h,hl 

, a 

190 FOE j=l TO 1 FOR 1=1 TO 8 
200 t=TE5T<j-1,400 -i*2>; IF t=l 
THEN MOVE 52+j ta, h- iTill: PRINT 



210 NEXT NEXT: NEXT T 
220 REM en vert 

230 FOR k=l TO READ 1 3, V 


, a 

240 FOE ' TO 1 F ; JR : ; 

250 t=TEST<j-1,400 *-2 "F 

THEN MOVE L'Ila , 70 1 *h: PRINT 
CHRSCx • ; 

260 NEXT;NEXT:NEXT:TAGOFF;LOGA 
TE 1,1:PE INT STRING$■40,32) 

270 END;REM final 

280 DATA 144,133,388,16,4,144 

129,260,8,4 

290 DATA 144,250,190,8,4, 144 , 
51,100,4,2,144,252,30,2,2,72, 
53,5,4,2 
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Espirales solidas 

Por Javier Ramirez Oliver 

Este truco dibuja en pantalla espirales solidas. 
Ademas de la habil utilizacion de las ordenes 
«SIN» y «COS», en conjuncion con «DRAW», 
observese el aspecto de los dibujos cuando se 
omite la orden «DEG» al principio del programa. 



10 AEH JAVIER RAMIREZ OLIVER 

70 DRAM 320-COS(n1tn-ang*n,200 

20 DEG 

-SIN(n)tn 

30 MODE 2!PLOT 320,200 

SO DRAW 320+C0S(n)tn+angtn,200 

40 FOR ang=0 TO 3 

+SIN t n)tn 

50 MODE 2:PLOT 320,200 

90 NEXT 

t: FOR ■=! TO 2S0 STE» . 4 

1 ( *EIT 

_ 


Fantasia 

Por Antonio Concepcion Velez 

Los ordenadores permiten crear, ademas de 
programas de utilidad, gestion y juegos, otras 
cosas que podriamos llamar surrealistas, a falta 
de etiqueta mejor, y que demuestran, una vez 
mas, la validez de la informatica como vehiculo 
de la imaginacion y la fantasia. Justamente asi se 
llama el truco de nuestro amigo Antonio y, 
aunque no es muy espectacular, su «alucine» le 
ha valido nuestra felicitacion y cuatro cintas de 
cassette de AMSTRAD Semonol. Si hubiera un 
sorteo de «lo raro», adivinen quien tendria la 
mayor parte de las papeletas. 



10 REM ANTONIO CONCEPCION VELE 

80 LOCATE f+c,nlPRINT CHR$(2S0 

20 NODE 0 

90 NEXT c 

30 LOCATE 20,25:PRINT"FANTASIA 

100 FOR s-1 TO 10 


110 LOCATE f+c-s,n+s:PRINT CNR 

40 BORDER 9 

$(251) 

SO f=INT(RN0*14)+l:n=INT(RND*2 

120 PAPER 14 

3)+i 

130 PEN 9 

60 LOCATE f,n:PRINT CHR*(2S0) 

140 NEXT 5 

70 FOR c=l TO 10 

ISO GOTO 20 


. u, siauiente n el 
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Las pasadas Navidades, DINAMIC iba 
a lanzar al mercado el mejor programa 
de basket de la historia. iQui sucedid? 

Os preguntardis que hemos hecho 
durante todo este tiempo. Pues os lo 
diremos: trabajar, trabajar mucho, 
volcando nuestro mayor esfuerzo e 
ilusidn en un proyecto que sdlo tenia 
un fin: 


OFRECER LO MEJOR 


jPor fin lo hemos conseguidol, nuestro 
sueho se ha hecho realidad. 


Ahora puedes disfrutar de una 
simulacidn deportiva de 
baloncesto que: 

INCORPORA 

La posibilidad de uno o dos jugadores. 
Y tres niveles de juego: Novato, 
amateur y NBA. 


PERMITE 

Tiro, tiro de 6,25, tapdn, intercepcidn, 
robo de baldn, 8 tipos de mate, 6 
estrategias de juego diferentes y 
estadlsticas de porcentajes y lanteo. 

CONTEMPLA 

Todas las infracciones : dobles, campo 
atris, fuera, personal en ataque, 
personal en defensa. 

OFRECE 

La repeticidn de todas las jugadas de 
mate mediante una compleja rutina de 
amffliacidn, para volver a ver la jugada 
completa ampliada en primer piano y 
aunque parezca imposible, tambidn a 
c^mara lenta. 


Un programa de ordernador que 
contiene todos los elementos 
para convertirse en un verdadero 
acontecimiento. 


Vosotros estiis deseando tenerlo y 
DINAMIC no desea otra cosa mis que 
mostrarlo. 

iSeguro que sabeis de qui programa 


estamos hablando! 
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